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Nazev aktivity

1. Nasobeni mimo rozsah malé nasobilky

Cilové kompetence RVP

M-3-1-01 pouziva pfirozena ¢isla k modelovani realnych situaci,
pocita predméty v daném souboru, vytvaii soubory s danym poctem
prvka.

M-3-1-05 tesi a tvori Glohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené
pocetni operace.

1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu.

Tematicky celek ZS

Nasobeni mimo rozsah malé nasobilky; Slouc¢ené pocetni operace se
zavorkami a bez zavorek

Doporuéeny roénik ZS

3. — 4. ro¢nik

Casova dotace

5-10 min

Edukaéni cil

Zak by mél:
e Vysvétlit vztah mezi
vyjadfenim soucinu
e Pochopit, Ze plocha obdélniku piedstavuje soucin dvou ¢isel.
e Ziskat vizualni oporu, kterda bude pfedstavovat dva souciny,

které nakonec secteme jako obsah ¢tvercti v jednom velkém
obdélniku.

aritmetickym a geometrickym

Organiza¢ni forma

Hromadna

Struény popis aktivity

V ramci diskuse vedeme zaky k tomu, Ze tabulka se da zvétSovat. Lze
jirozlozit - stranu obdélniku delsi nez 10 si rozdélime na dva Cinitele,
atona Cislo 10 a ¢islo x = {1,2,3,4,5,6,7,8,9}, které vynasobime spolu
s druhym ¢initelem y = {1,2,3,4,5,6,7,8,9}. Tyto dva obsahy ctverc
nakonec secteme.

Ukolem zakil je pravné rozepsat prvniho &initele a piiklad vypoéitat.
Ke kontrole a k vizualni opoie pouZiji tablet s aplikaci (pfes QR kod
nebo odkazem v Teamsech).

Nejprve si spolecné s ucitelem nastavi prostiedi v aplikaci (ptes
interaktivni tabuli). Kazdy z zakt pracuje saim nebo ve dvojici. Ucitel
kontroluje spravnost uloh priibézné.

Pomiicky Ucebnice nebo cviceni s priklady, tablet a seSit na zapisovani tloh.
Nasobilkova tabulka — opakovani. Ukazujeme si jednoduché piiklady
Motivace z malé nasobilky a zopakujeme pojem obsah ¢tvercti v obdélniku.

Mpyslite si, ze by mohla byt tabulka jeste vetsi? Jak bychom to udeélali?

Diferenciace narocénosti

Tabletem je zde pouzit jako jakasi berlicka pro slabsi zaky a utvrzeni
pro ty zdatngj$i. Nekteti vytesi par prikladi a poté budou pracovat
zpaméti, protoze to pro n¢ bude rychlejsi. Nekteti budou pokracovat,
protoze to povede k uspéSnému dokonceni cviceni.




Wifi, odkaz na aplikaci v QR koédu piipadné v cloudovém prostiedi
Poznamky Kk realizaci tfidy. Odkaz: https://apps.mathlearningcenter.org/partial-product-
finder/

Uloha 1
Vyteste nasledujici ulohy - prace s ucebnici (Matyskova matematika 8, s. 57, cv. 1):

A)
12:9= 9+ 9=
167=¥7+¥7: [4/
18-8=[ |-8+[ |-8=[
15-9= -0+ |-9=|

B)

12-
19 -
18 -
14 -

-5+ ]-5=__]
R [ -
xS
B+ I

000
00
i

Uloha 2
1. Znazornéte nasledujici piiklad: 18 * 6 =
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Obrazek 1: Prace s interaktivni tabuli

2. Rozlozte ¢islo 18 a znazornéte dil¢i souciny.
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Obrazek 2: Rozklad cisla 18

3. Naskenujte QR kod nebo kliknéte na odkaz: https://apps.mathlearningcenter.org/partial-product-
finder/ a vysledek ovérte.

Obrdzek 3: Prace s QR kodem
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Nazev aktivity

2. Zlomek jako ¢ast celku

Cilové kompetence RVP

M-5-1-05 modeluje a urci ¢ast celku, pouziva zapis ve formé zlomku

Tematicky celek ZS Zlomek — cast celku
Doporuéeny roénik ZS 3. - 4. roénik
Casova dotace 5-10 minut

Zak by mél:

Edukaéni cil

e Umét spravné zapsat zlomku podle ustniho diktatu a na
zakladé modelu zlomku (kruhovy, obdélnikovy, kolacovy,
valcovy, useckovy)

e Siuveédomit, o jaké ¢asti celku se mluvi.

e Umét rozlisit, jak zména jmenovatele meni velikost casti
celku a zménu Citatele jako poctu ¢asti celku.

Organiza¢ni forma

hromadna

Struény popis aktivity

Zaci se pomoci odkazu nebo QR kodu piihlasi do aplikace.
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-intro/latest/fractions-
intro_en.html

Aktivita je zaloZena na formé ¢iselného diktatu. Vybereme model
zlomku, ktery budeme sledovat napft. kolacovy. Jsou diskotovany
jednoduché zlomky z uc¢ebnice nebo pracovniho sesitu, se kterymi se
Zaci jiz seznamili.

Pomucky Tablety pfipojené k internetu.
Zlomky ze zacatku zaky velice bavi a maji z nich radost. Pokud zaci
Motivace spravné pochopi, o jaké Casti celku mluvime, na kolik dilti celek

délime a kolik dilkii mame, tak mizeme zkusit tuto formu diktatu.

Diferenciace naroc¢nosti

Pokud jde zakiim diktat snadno, tak mohou pokracovat na hru, kde
modeluji zlomky dle zadani.
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-intro/latest/fractions-
intro_en.html

Poznamky Kk realizaci

Ptipojeni k internetu, sit’ wifi.
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Uloha 3
1. Aktivita je zaloZena na formée Ciselného diktatu. Vybereme model zlomku, ktery budeme sledovat
(kolaéovy). Zaci se pomoci odkazu nebo QR kodu prihlasi do aplikace:

Obrdzek 4: QR kod k ciselnému diktatu

2. Diktat jednoduchych zlomkt z u¢ebnice nebo pracovniho sesitu, se kterymi se Zaci jizseznamili.
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Fractions: Intro
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Obrazek 5: Diktat zlomkii



Uloha 4

Pokud jde zaktim diktat snadno, tak 1ze pokracovat na hru, kde modeluji zlomky dle zadéani:
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-intro/latest/fractions-intro_en.html
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Obrdzek 7: Zlomky — hra (zadani)
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Nazev aktivity

3. Obvod mnohouhelnikii ve ¢tvercové siti

Cilové kompetence RVP

M-5-3-02 ur¢i délku lomené ¢ary, obvod mnohotihelniku sectenim
délek jeho stran

M-5-3-04 urci obsah obrazce pomoci ¢tvercové sité a uziva zakladni
jednotky obsahu

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizn¢ho typu
1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

Tematicky celek ZS

Mnohotihelniky — obvod s obsah Ctvercii

Doporuéeny roénik ZS

3. — 4. ro¢nik

Casova dotace

45 min

Edukaéni cil

Zak by si mél:
e Zafixovat pojem obvod a obsah
e Uvédomit, Ze obvod se méni v zavislosti se zménou tvaru
obrazce

Organiza¢ni forma

Hromadna, individualizovana, prace ve dvojicich

Struény popis aktivity

Zaci maji za kol z uréeného poétu dlazdic vytvotit ve Gtvercové siti
mnohothelnik. Poté si ve dvojici mnohothelniky porovnaji a zjisti,
jestli je maji stejné a co se stalo s obsahem a obvodem
mnohouhelniku. Ze stejného poctu ctvercd budou vytvaret nové
mnohothelniky, které zakresluji do ctvereCkovaného seSitu. Az
vycerpaji vSechny moznosti, vyhledaji v sesité ty, které maji nejveétsi
obvod a ktery bude mit nejmensi obvod. Pozoruji, co se d¢je

s obsahem c¢tvercli v mnohouhelniku.

Pomiicky

Ctverekovany sesit typu 5110, pravitko, tuzka ¢&. 3, pastelky, tablet
pro kazdého zaka, ptipadné do dvojice a odkaz na aplikaci (spusti
odkazem nebo pies QR kod).
https://phet.colorado.edu/sims/html/area-builder/latest/area-

builder en.html

Motivace

Bude se pracovat s aplikaci, kterd umi vypocitat obsah ctverct
mnohouhelniku, a dokonce i jejich obvod! I kdyz je to aplikace, se
kterou zéci nikdy nepracovali, musi se vyfesit.

Diferenciace naroc¢nosti

Jedna se o diferenciovany typ tlohy zalozeny na form¢e objevovani.
Ne vSem zaklim se podaii projit celé zadani a najit vSechna teSeni.

Poznamky Kk realizaci

Ve tfidé, kde je potieba vetsi dopomoci, je doporuceno ukazat cely
proces na interaktivni tabuli naptiklad s 6 dlazdicemi — ukazat, jak se
meéni obvod a co po nich chci zakreslit do sesitu.
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Uloha 5

Ze zadaného poctu dlazdic vytvofite ve ¢tvercové siti mnohothelnik. Poté si ve dvojici mnohotihelniky
porovnejte. Zjistéte, zda jsou shodné a jak se lisi jejich obvody a obsahy. Ze stejného poctu ¢tvercii vytvaite
nové mnohothelniky, které zakreslete do ctvereCckovaného seSitu. Az vycerpate vSechny moznosti,
vyhledaji ty mnohothelniky, které maji nejvétsi obvod a nejmensi obvod. Pozorujte, co se déje s obsahem

¢tvercu v mnohouhelniku.
Zadani:

a) 8dlazdic
b) 12 dlazdic
c) 16dlazdic

™ \ [ Nova karta X seasalt cornwall - Hledat X Women's Clothing New Arrivals - X | [l Area Builder1.1.22 X |+ - [u} >
C (3 https//phet.colorado.edu/sims/html/area-builder/latest/area-builder_en.htm A s =
B Area:

Perimeter: 18

-
Area Builder [=12] a4
Explore ﬁ p"“
i  © Sem zadejte hledany vyraz gi [ < - : a ﬁ(i 6 W | 11°C Oblagne  ~ & W= 7 3) CES 15.1122}022 %



D | & Novskarta X | @ seasalt cornwall - Hledat x Women's Clothing New Arrivals - X | [l Area Builder 1.1.22 x |+ - 8 x

(@] (3 https//phet.colorado.edufsims/html/area-builder/latest/area-builder_en.htm| A 18 o= Bez synchronizace g

Area Builder

iR © Sem zadejte hledany vyjraz

o

[ -L [~ S} EEE S 11°C Oblato A & @ g ) as 0 B
Obrdzek 9: Mnohouhelniky 2

Obrdzek 10: Mnohouhelniky — prace zZdka
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Nazev aktivity

4. Nasobilkova tabulka

Cilové kompetence
RVP

M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel.

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi Cisly.
M-3-1-05 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni
operace.

1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

[-5-3-02 pro vymezeny problém zaznamenava do existujici tabulky nebo
seznamu ¢iselna i neciselna data.

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu.

Tematicky celek ZS

Nasobeni a déleni ptirozenych Cisel

Doporuéeny roénik ZS

2. —3.roénik

Casova dotace

25-30 min

Edukaéni cil

Zak by si mél:
e Uvédomit princip nasobilkové tabulky na zékladé obsazeného poctu
¢tvercu uvnitt obdélniku stanoveného ¢tvercovou siti.

Organiza¢ni forma

Frontalni, individualizovana, diferencovana

Struény popis aktivity

Zaci budou postupné plnit tii ukoly — kazdy sam na zaklad& svych schopnosti.
e Vypli nasobilkovou tabulku podle zadani, které dostanes. Kontroluj
si ¢isla tadkt a sloupct, aby sis uvédomil, jak je ptriklad vytvoren a
jak tabulka funguje.
e Objevi se vysledek a zaci urcuji jeho misto v tabulce.
e Karty s vysledky umisti do nasobilkové tabulky na spravné misto.

Pomiicky

Nasténna nasobilkova tabule s prazdnymi polic¢ky, karty se sou¢iny nasobkt
¢isla 1-5 v malé nasobilce, tablety, odkaz nebo QR kod.

Ukol 1 (nasobeni):
https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html

Ukol 2 (uréovéni &initelt):
https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html

Motivace

Ucitel ukaze prazdnou nasténnou nasobilkovou tabulku, ze které se vysypaly
karticky s &isly. Zaci je musi dostat zpét na spravné misto. Jak na to? Spole¢né
si prohlédnou tabulku, jak ma oznagené fadky a sloupce. Zakiim jsou rozdany
vysypang karty s Cisly, které po dokonceni tréninku umisti na spravnémisto.

Diferenciace
narocénosti

Uloha sama o sob¢ je diferenciovana.
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Doporucuji jasné (napiiklad fixem) vymezit v nasténné nasobilkové tabulce,

Poznamky k realizaci kam budeme ¢isla dopliiovat.

Uloha 6
1. Pouzij aplikaci na odkazu:_
https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html
2. Vypli nasobilkovou tabulku podle zadani, které dostanes. Kontroluj si ¢isla radki a sloupci,
aby sis uvédomil, jak je priklad vytvoren a jak tabulka funguje.
3. Pouplném zaplnéni tabulky se posunes do dalSiho kola.

D | B Novikerta x | seasalt cormwall - Hlee X | Women's Clothing M= X | [ AreaBuilder 1122 x | [ Arithmetic 1.027 x Arithmetic 1.0.27 x = - a X
C (3 https//phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html JANE = Bez synchronizace | &
- |
D Multiply
Level 1
Score: 2
(3
A
7 8 9
4 5| 6
1 2 3
5 2 10 0 | &
]
Arithmetic X a4
() PhET
m | O Sem zadejte hledany vyraz =1 e m : e * G B. ;.. Prestane priet  ~ O 4® 7 @) CES 15.11?;022 %\‘
Obrdzek 11: Nasobilkova tabulka 1
Uloha 7

Kdyz se objevi vysledek, urcete jeho misto v tabulce (zpocatku mohou mit s feSenim zaci potize, protoze
jesté nemaji zcela osvojené nasobilkoveé spoje).
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S Factor

Level 1
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~
| =T

B
6|

Arithmetic
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Obrazek 12: Nasobilkova tabulka 2

Uloha 8
Karty s vysledky umisti do nasténné nasobilkové tabulky na spravné misto.

Obrazek 13: Nasobilkova tabulka 3
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Nazev aktivity

5. Geometricky diktat zakladnich pojmu

Cilové kompetence RVP

M-3-3-01 rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popise zakladni rovinné
utvary.

M-5-3-03 sestroji rovnobézky a kolmice

1-5-1-02 popise konkrétni situaci, uréi, co k ni jiz vi, a znazorni ji.
1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu

Tematicky celek ZS

Zakladni utvary v roving, vzajemna poloha dvou pfimek v roving,
mnohouhelniky, shodnost, osova soumérnost.

Doporuéeny ro¢nik ZS

2. —4. roénik

Casova dotace

10 min

Edukaéni cil

Zak by mél:
e Procvicit znalost a upevnéni pojmul.
e Vymodelovat rizna zadani, které si mohou ve dvojici
porovnat a opravovat.

Organiza¢ni forma

hromadna

Struény popis aktivity

Z4ci na zakladé slovniho diktatu znazorfiuji rovinné itvary na aplikaci
Geoboard:
e Vymodelovat, co nejvice riznych trojuhelnikd, ctytfuhelnika
atd.
e Vymodelovat kolmé/ rovnobé&zné/ riznobézné primky.
e Pomoci dvou barev vymodelovat polopfimky opac¢né, uhly...
e Pomoci dvou barev vymodelovat shodné 1secky,
trojuhelniky, ¢tyfuhelniky.
e Vymodelovat dvé pfimky prochazejici bodem A.

Pomiicky

Tablety, sesit 5110
https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Motivace

Hledani vice feseni: kolik druhti trojuhelnikd/ ¢tyfuhelnikli existuje?
A kolik jich dokazes narysovat ty?

Diferenciace naroc¢nosti

Pokud jsou Zaci rychli, mizeme pro n€ ptipravit karticky s ukoly
z jedné strany

Poznamky Kk realizaci

Pokud mate ve tfidé geodesticky, miZete je pouzit, ale samotna
realizace je rychlejs$i na tabletu.
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https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Uloha 9

Vymodeluj v aplikaci https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/ co nejvice rtiznych trojuhelniki,
Ctyfuhelnikt atd.

RVP-ZV- X Faceboc X | U Produki X | @ NOVAS x | g Tipypre x | @ Virtuall x MathB: X | G Levnjp X Geoboz X R Geobo: x |+ v = X
e ¥ Tiey ¥ &

G @ appsmathleamingcenterorg/gecboard/ m e x 0@ :

8 O Sem zadejte hiedany vyraz g5 @ = = 0 & 3 6 11°C Miha A T 98 7 ) CE 15.211:2122 L&)

Obrazek 14: Geodeska 1

Uloha 10

Vymodeluj v aplikaci https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/ kolmé/ rovnob&zné/ riznobézné
primky.

@ RVPZV- X | @ Faceboo X | U Produkt X | @ NOVAS x | § Tipypre X | & Virtuall X | @ MathBz X | G Llevnyp X | RS Geobos % KJ Geobo: x  + v =) X
C & apps.mathleamingcenter.org/geoboard/ ® e v 0@ :

]
O HBEe B O : S T 0
i@ | O Sem zadejte hledany wjraz g € n e O @ @ G 1°C Mha ~ & @ 7 d) Cs wsi]o:i%zz %;

Obrazek 15: Geodeska 2
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https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/
https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Uloha 11

Vymodeluj v aplikaci https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/ pomoci dvou barev polopfimky
opacné.

@ RVP-Zv X | @ Faccbos X | U Produkt X | @ NOVAS X | § Tipypre X | @ Vinuall X | @ MathB: X | G Levnyp X | RS Geobo: X KA Geobo: X + & = X

@ @ appsmathleamingcenter.org/geoboard/ w2 v 0@ :

2

N R~ S T I Y o CMha A G g s S0 =3

n

R | O Sem zadejte hledany vjraz

Obrazek 16: Geodeska 3

Uloha 12

Vymodeluj v aplikaci https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/ pomoci dvou barev shodné usecky,
trojuhelniky, ¢tyfuhelniky.

@ RVP-Zv- x | @) Facebor X | U Produkt X | # NOVAS x | § Tipypro X | oo Vimuall x | @ MathB: X | G levnyp X | RS Geobor X KA Geobor x4+ L = X

C & appsmathleamingcenter.org/geoboard B e & 0@ :

M | © sem zadejte hiedany vjraz

Obrazek 17: Geodeska 4
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https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/
https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Nazev aktivity

6. Nasobeni s ozobotem

Cilové kompetence RVP

M-5-1-01 vyuziva pfi pamétném i pisemném pocitani komutativnost
a asociativnost s¢itani a nasobeni

M-5-1-04 tesi a tvoii ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru ptirozenych Cisel

1-5-2-01  sestavuje a testuje symbolické zapisy postupii
Tematicky celek ZS Nésobeni a déleni ptirozenych cisel
Doporudeny roénik ZS | 3. roénik
Casova dotace 45 min

Edukaéni cil

Zak by mé&l umét:
e naprogramovat ozobota tak, aby nahodné vybiral Cisla
e TfesSit priklady v oboru malé nasobilk
e uplatnovat komutativnost nasobeni

Organiza¢ni forma

Hromadna, skupinova, individualizovana

Struény popis aktivity

Predpokladem aktivity je znalost prace s ozoboty. Rozdaji si pracovni
list Mix It Up Multiplication, ktery se sklada z pracovniho listu na
programovani barevnymi kody pro ozoboty a zapisového archu.

Zaci si nejprve uréi, jaké kombinace nasobilkovych spojii chtéji
procviCovat, a zapiSou pét Cisel od 1-9 na konec cesti¢ek. Nasledné
zakoduji cestu — kod se tfemi policky do spravnych policek a kod se
Ctyimi policky do spravnych policek.

Pak tes$i 10 pocetnich operaci, které nam ozobot ndhodné vybere.
Kalibrovaného ozobota umistime na start a ¢ekame, na ktery konec
cesty dojede. Cislo si zapi§eme do zapisového archu. Znovu umistime
ozobota na start a ¢ekame, kam dojede nyni. Zhodnotime zapisovy
arch, zda je spravné zapsany a zda se tam neopakuji stejné ptiklady.
Tuto aktivitu provadi zaci ve dvojici.

Muzeme zjistit, jaké ptiklady vybiral ozobot nejCastéji a které
nejméne.

Ozobot pro kazdého studenta nebo dvojici, pracovni list Mix It Up

Pomiucky Multiplikation (zdroj: ozobot lekce), fixy se Sirokou stopou vhodné
pro kédovani (Cerny, Cerveny, zeleny a modry), tuzka.
Budeme procvicovat nasobilku pomoci ozobotil, ktefi nam budou
Motivace vybirat ¢isla. Ze dvou cisel pak budeme sestavovat dva priklady na

nasobeni. Nejprve si ale musime ozoboty naprogramovat pomoci
barevnych kodu.

Diferenciace naroc¢nosti

Kazdy zak si na uvod urci, jaké pocetni spoje je potieba trénovat, a ty
si zapiSe do pracovniho listu.
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https://classroom.ozobot.com/lessons/lnb5vBAb5LQ4mmubvQj8Z5pwsa/public

Pokud nebudeme mit dostatek ozobotii, mohou Zaci pracovat ve

Poznamky Kk realizaci S
dvojici.

Uloha 13

Zdroj: Ozobot classroom: Mix It Up Multiplication. Ozobot [online]. [cit. 2022-10-24]. Dostupné z:
https://classroom.o0zobot.com/lessons/Inb5SvBAbSLQ4mmubvQj8Z5pwsa/public

1. ZAci sinejprve vymysli, jaké kombinace nasobilkovych spojii cht&ji procvi¢ovat, a zapiSou pét isel
od 1-9 na konec cesticek.

2. Nasledné zakoduji cestu — kod se tfemi policky do spravnych policek a kod se ¢tyfmi policky do
spravnych policek.

3. Naptiklad: Ozobot dojel na konec cesty oznacené 5 a podruhé dojel na konec cesty oznacené 7.
Do zapisového archu zapiSeme priklad 5 x 7 = 35 a nasledné druhy ptiklad 7 x 5 = 35. Nyni
budeme fesit dalsich devét prikladl, které ozobot vybere.

(® | Mix It Up Multiplication 3

5 3 4 6
I

Short Super Slow Slow Turbo Tomado

RGE R BK R B GB RGRG
Fast Nitra Boost Crulse Spin
B BK B 8GR I G BK G GRGR

Obrazek 18: Ozobot 1
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Ozobot chee, abych zjistil: Také vim, Ze...

+ 020G

Obrazek 19: Ozobot 2

Obrazek 20: Ozobot 3

Na konci aktivity se podélime se spoluzaky o nase vysledky. Zhodnotime zapisovy arch, zda je spravné
zapsany a zda se tam neopakuji stejné ptiklady. Tuto aktivitu provadi zaci ve dvojici.
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Nazev aktivity

7. Pamétné s¢itani dvojcifernych cisel

Cilové kompetence
RVP

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s
prirozenymi Cisly.

Tematicky celek ZS

Scitani a od¢itani dvojcifernym ¢islem, nasobeni a déleni

Doporuéeny roénik ZS

3. — 4. ro¢nik

Casova dotace

Potfebujeme asponi 5 minut po dobu deseti vyucovacich hodin
matematiky.

Edukaéni cil

74k by si mél upevnit zakladni podetni spoje.

Organiza¢ni forma

Individualni

Struény popis aktivity

Zak si vytvoii ve Wordu tabulku, kam si bude zapisovat svilj nejlepsi
vykon dne z maximalné t¥i pokusti po dobu deseti dnil. Zaci se snazi
dosahnout, anebo se pfiblizit realného cile, ktery si sami stanovili. Na
konci vyzvy budu zhodnoceny pokroky jednotlivych zakti a snahu
dosahnout stanoveného cile.

Pomiicky Aplikace Math Brain Booster pro iPady
Jedna se o osobni vyzvu, kdy nesoupefime mezi sebou, ale kazdy se
Motivace snazi dosahnout svého pocetniho maxima. Sama aplikace je zalozena

na ak¢nosti, takze Zaky bavi.

Diferenciace naroc¢nosti

Kazdy zak si sam stanovi svij cil, kterého se pokusi dosahnout.

Poznamky Kk realizaci

Neplacena verze pro iPady ma nékteré funkce vypnuté nebo
zablokované.

Uloha 14

Prace v aplikaci Basic Operations, jejiz soucasti je i Mistakes Workout, kde se zaci mohou

soustfedit na procviceni prikladd, ve kterych udélali chybu.

Vybereme si jaké pocetni operace chceme procvicovat: napiiklad s¢itani a odc¢itani v oboru
ptirozenych ¢isel 1-100. Casovy limit je pouze 45 s. Kazdému zédkovi ddme za jednu vyucovaci
hodinu tfi pokusy a do tabulky si zapisuje nejlepsi vysledek dne. Samotnd ,hra* je rychld a

chytlava.
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Mozné podoba tabulky:

Jméno a pocetni operace, které procvicuji a mij zvoleny cil = pocet priklada.

Hodina: 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
Pocet
vyfesenych
ptikladl za
45s

6 x 138 =

1 2 3

4 = 6

7 8 9

0 Cc

Obrdzek 21: Pamétné pocitani

Nakonec vidime vysledek a kolik jsme zvladli prikladt, coz nés zajima. Aplikace je placena, ale
s omezenim ¢asového limitu se d& pouzivat i neplacend verze.
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Nazev aktivity

8. Hodiny analogové a digitalni

Cilové kompetence RVP

M-3-2-01 orientuje se v ¢ase, provadi jednoduché prevody jednotek
Casu

M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota
M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel

1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu

Tematicky celek ZS

Urcovani Casu, orientace v Case

Doporuéeny roénik ZS

2. —3.roénik

Casova dotace

Uvodni seznameni s aplikaci miize trvat az 45 minut. Pak Ize prabézné
zafazovat pripravend cvieni bcéhem celého roku, do uplného
osvojeni. Doba trvani i s pfedanim tabletd trva cca 10 min.

Edukaéni cil

Zak by mé&l umét:
e Pracovat s Casovymi udaji
e Pracovat s aplikaci
e Zapisovat do tabulky vysledky a vyhodnocovat je

Organiza¢ni forma

Skupinova, individualni

Struény popis aktivity

Zaci za pomoci aplikace Math Clock fesi slovni ilohy, které jim uéitel
predpftipravil do aplikace (mtlize se jednat o slovni tlohy z pracovniho
seSitu). Zaci od ucitele dostanou 9mistny kéd, pomoci kterého se
ptihlasi do svého zadani. Zde pomoci modelu hodin analogovych i
digitalnich zak ulohu vytesi.

Pomiicky

Tablet s pfipojenim na wifi a aplikaci Math Clock.
https://apps.mathlearningcenter.org/math-clock/

Motivace

Na tabletech feSime ulohy s ¢asovym tidajem

Diferenciace narocénosti

Uloha je sama o sob¢ diferenciovana. Néktefi zaci zvladnou tlohu
vyresit bez pomoci aplikace.

Poznamky Kk realizaci

Aplikaci Math Clock mtizete mit nainstalovanou na tabletech nebo
iPadech. Pfipadné mlzete pracovat na pocitaci.
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https://apps.mathlearningcenter.org/math-clock/

Uloha 15
1. 'V aplikaci ptidej nové hodiny

2. Vyber z nabidky prvni moznost Geared Hands.
3. Ze spodni listy vyber Edit Clock
4. Pozmén vzhled hodin tak, aby Ti vyhovoval
5. Prtidej i hodiny digitalni, abychom mohli oba zplsoby zobrazeni ¢asu sledovat zaroven.
6. Pohybuj s minutovou rucickou a sledujte, co déla hodinova a naopak.
7. Co jsi vypozoroval? Pohybuji se stejné rychle rucicky hodin i ve skutecnosti? Byl to realny cas,
kdyz jsi sam podle sebe hybal s minutovkou?
Uloha 16

Zkustet splnit nasledujici vyzvy:

e Nastave si hodiny, aby nam ukazaly Cas tak, jak plyne. Realny Cas spustime pomoci tlacitka na
spodni listé aplikace a vyber RUN.

Uloha 17

Dopliite ve dvojicich nasledujici tabulku:

Na jak dlouho zadrzis Za jak dlouho fekne§ | Za jak dlouho ud¢las 50

Jméno: dech? celou abecedu? skoku?

Uloha 18

Reste pomoci aplikace Ulohy z u¢ebnice.

. Napi8, kolik hodin zbyva do zahajeni vysilani televizniho pofadu. J

Je pravé: Vysilani zagina: Je pravé: Vysilani zacina:
12

' w1 12

o . 33
7 5 i 5

~

s

6 6

S

Je pravé 16:00. Pofad zac¢ina v 19:00. Zbyvaji
Je pravé 15:00. Pofad zacina ve 20:00. Zbyva
Je pravé 16:15. Pofad zagina v 18:15. Zbyvaji

Obrdzek 22: Hodiny — uiloha z ucebnice
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Nazev aktivity

9. Rozbita kalkula¢ka

Cilové kompetence RVP

M-5-1-02 provadi pisemné pocetni operace v oboru piirozenych cisel
M-5-1-04 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru piirozenych cisel

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni tlohy a problémy, jejichz
feSeni je do zna¢né miry nezavislé na obvyklych postupech a
algoritmech skolské matematiky

Tematicky celek ZS Reseni nestandartnich tiloh.
Doporuéeny roénik ZS . rocnik
Casova dotace 20-30 minut

Edukaéni cil

Zak by si mél procvicit podetni operace a logické mysleni.

Organiza¢ni forma

individualni

Struény popis aktivity

Zaci dostanou za ukol v urditém &asovém limitu splnit, co nejvice
zadani v rozbité kalkulacce (vymyslet priklady tak, aby vysledek byl
od 1-20). Pokud nékdo ulohu splni, tak postupuje dal, kde fesi
podobny problém.

Pomiicky

Tablet nebo pocitac s ptipojenim k internetu

Motivace

Dostala se vam do ruky kalkulacka, které chybi néktera tlacitka.
Vasim tkolem je vyrobit na displeji ¢isla od 1-20.

Diferenciace naroc¢nosti

Kazdy se pokusi o dosazeni svého nejlepsiho vysledku.

Poznamky Kk realizaci

Zak pouze tuka do kalkuladky a vymysli riizné zptisoby feseni, které
se zapisuji do tabulky.
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Uloha 19

V aplikaci.

https://www.transum.org/Software/SW/Starter of the day/Students/Broken Calculator.asp?Lev
el=1 je kalkulacka, ¢eka na vyplnéni ptiklada.

) @ Broken Calculator 1 % =S = a X

@] (21 httpsy//www.transum.org/Software/SW/Starter of the day/Students/Broken_Calculator.asp?Level=1 A as 95

L o Lol

Real lecrning can

be really fun

- & i 21:58
B8  © Semzadejte hledany vyraz 5 @ = m 9 G < | ©10°C Oblatno A G v 7 ) CES PRI )

Obrazek 23: Kalkulacka 1

S Seznam- x| @ Zemielah x | 5z Chipkase % | § Pripadvre x | Termokab: X | {F 521Vzdé x | O Kionkaor X @) BrokenC: x @ USUniver x | + ~ S x

<« C & transum.org/Software/SW/Starter_of_the_day/Students/Broken_Calculator.asp woe x 0@ :
ot s e A

4 1=5x5-5x4-4
2-4x4-5-5-4

3=4x4-4-4-5
4=45-4%x4-5x%5
5=5x5-4dx4-4
6=5x4-4-5-5
7=5x4-4-4-5

000
(< ] s [N - |
DDDB e
8.8

9=54-45
10=5%x5-5-5-5
M=4x4-5
12=5x4-4-4
13=5x5-4-4-4
14=54-5%x5-5-5-5
15=5%x5-5-5
16=4x5-14
17=45-4x4-4-4-4
18=54-A4x4-4x4-4
19=54-5x5-5-5

R 20=5x4
PR
8 O Sem zadejte hledany vjraz g5 @ = m O B G | Tic A G g s 252121;3& =

Obrdzek 24: Uspéiné vyplnénd tabulka
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https://www.transum.org/Software/SW/Starter_of_the_day/Students/Broken_Calculator.asp?Level=1
https://www.transum.org/Software/SW/Starter_of_the_day/Students/Broken_Calculator.asp?Level=1
https://www.transum.org/Software/SW/Starter_of_the_day/Students/Broken_Calculator.asp?Level=1
https://www.transum.org/Software/SW/Starter_of_the_day/Students/Broken_Calculator.asp?Level=1

Nazev aktivity

10. Dopocitavani do 10

Cilové kompetence RVP

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi
Cisly

[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu

Tematicky celek ZS Scitani a od¢itani v oboru 0-10
AP 1.ro¢nik

Doporuceny ro¢nik ZS roen

Casova dotace 15 minut

Edukaéni cil

74k by mé&l umét dopogitavat do 10.

Organiza¢ni forma

Hromadna, individualizovana

Struény popis aktivity

Pouziti aplikace, dopocitani a zapsani spravného vysledku do prikladu
tak, aby se rovnalo ¢islu 10.

Cviceni z ucebnice, tablet a odkaz na aplikaci nebo QR kod.

Pomiicky https://www.didax.com/apps/math-balance/
Modelovani na dvojramennych vahach a demonstrace jejich principu.
Motivace Ob¢ ramena vah musi byt spravné vyvazena, aby se neklatily na jednu

stranu. Stejné je to i s naSimi piiklady. Pfed rovna se musi byt stejna
hodnota jako za rovna se.

Diferenciace naroc¢nosti

Kazdy zak pracuje samostatné podle svého pracovniho tempa.

Poznamky Kk realizaci

Uloha 20
Vyfres ulohu dle zadani.
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https://www.didax.com/apps/math-balance/

9+ =10 5+ =7 5+ =10 4+ =
2+ =4 3+ =7 3+ =5 7+ =49
5 7+ =10 9+ =19 6+ =10

—_—
+
I
I

Obrdzek 25: Dopocitavani - ulohy

Uloha 21

Vyvazte rovnovahy v aplikaci tak, aby byly v rovnovaze.

DRP x| @ Face X | U Prod X | @ Tere: X | 8 NOV X | @ Meoi X | @ Vitu X | @ Math X @ Mat X G len X | G gooc X | @ Now: x | + W = x
c & didax.com/apps/math-balance/ =2 w 0O o H

|8 screenshot- 2022..png A

X

iR © Semzadejte hledany vjraz

o

P @ = O E dE G L C Mha A G m g ) s o

15‘10“2022 %_w

Obrdzek 26: Dopocitavani - aplikace
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Nazev aktivity

11. Nakup

Cilové kompetence
RVP

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu
[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s
ptirozenymi Cisly

M-3-1-05 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace

M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel
M-5-1-01 vyuziva pti pamétném i pisemném pocitani
komutativnost a asociativnost s¢itani a nasobeni

Pfima imeérnost

Tematicky celek ZS Slovni tlohy
Scitani, od¢itani v oboru do
100 Nasobilka
Doporuceny rocnik 3.-4.rog.

7S

Casova dotace

30 minut jako souhrnna prace ve skupiné

Edukacéni cil

Zak by mél umét:
o Aplikovat ziskané védomosti k feSeni zadanych tkolt
o Tridit a zapisovat informace

Organiza¢ni forma

Skupinova

Struény popis aktivity

Zaktm je predstaven obchod s ovocem a zeleninou, kde kazdy druh
mé sviij kod. Zaci za pomoci funkce scanovani QR kodu na tabletech
tesi ulohy a vysledky zapisuji do PL. Poté fesi jiz v PL ptiklady ptimé
umernosti a také nékolik slovnich uloh.

QR koédy, Tablety, mobilni telefony, popt jiné medium s funkeci

Pomucky scanovani QR kodu (bez nutnosti ptipojeni k internetu).

Zdravi a zdrava strava. Povidime si o tom, které druhy ovoce a
Motivace zeleniny mame radi a co bychom z n¢j uvatili. Popovidame si o tom,

kdo chodi nakupovat s rodici a kdo uz byl na nakupu sam.

Ukol lze zadat jednotlivctim, ktefi musi zvladnout viechny postupy
Diferenciace sami. Kody lze umistit (schovat) rtizné po tfidé. Lze také vytisknout
naroénosti samostatné obrazky ovoce a zeleniny a ,nakupovat® piimo

v provizornim obchodé podle cen, které zaci vycétou ze svého PL

Poznamky k realizaci

v

Zajimavéjsi je pro zaky nachystat realné kusy ovoce a zeleniny a
k nim dle obrazku pfifadit jednotlivé kody. Pokud to neni mozné, 1ze
samotné kody s obrazky uprostied pouzit jako zastupce jednotlivych
druhi.
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Uloha 21

Doplite tabulku. Postupné skenujte jednotlivé kody a pomoci jednoduchych ukolli zjistujte vysledek =
cenu, kterou zapisuji do tabulky. Jakmile zjisti§ cenu jednoho kusu kazdého produktu, spolecné
vypocitej také cenu za dva a tii kusy. Nasledné pracuj se zjisténymi cenami na slovnich tlohach, které
tesi opét nakupovani.

Pocet kusu 1 2 3

l’

ﬁ:

\
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Pocet kusu 1 2 3

\ g 5 10 15
—
4 24 48 72
10 20 30
=
7 14 21
9 18 27

12 24 36

& 18 36 54

Obrazek 27: Nakupovani - tabulka

Uloha 22
1. Maminka mi dala 50,- K¢. Mohu koupit alespon jeden kus od kazdého druhu zeleniny?

2. Ja a mi kamaradi se mame setkat odpoledne na hfisti. Dnes jsem na fad¢ se zdravou svacinkou.
Rozhodl jsem se koupit pro nas vSechny banany. Kazdy dostane jeden banan. Kolik korun mi v
obchodé vrati na stokorunu? V moji parté je Sarka, Tina, Jindra, Terka, Linda a Adam.

3. Ve skole budeme vyrabe¢t kiizaly z jablek, abychom je mohli prodévat na vano¢nim jarmarku.
Pottebuji nakoupit tfi kilogramy jablek. V jednom kilogramu je 6 jablek. Kolik korun mé bude
nakup stat?

Generatord QR kod( je na webu dostupnych nékolik. Kédy, prezentované v této ¢innosti, byly vytvofeny
zde:

QRgenerator.czGenerator QRkédl. QRgenerator.cz - Generator QR kéd( [online]. Gpyright © [it.
01.05.2022]. Dostupné zh tps://grgenerator.cz/
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Nazev aktivity

12. QR kostky

Cilové kompetence
RVP

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizn¢ho typu
[-5-1-03 vyc¢te informace z daného modelu

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s
ptirozenymi Cisly

M-3-1-05 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace

M-5-1-01 vyuziva pii pamétném i pisemném pocitani
komutativnost a asociativnost scitani a nasobeni

Slovni ulohy

Tematicky celek ZS Jednotky, prevody jednotek
Sc¢itani a odc¢itani v oboru do 1000
Nasobilka

Doporuceny rocnik 3. -4. roc.

7S

Casova dotace

30 minut jako souhrnna prace ve skupiné
10 minut jako aktiviza¢ni ¢innost na zacatku vyuky

Edukacéni cil

Zak aplikuje ziskané védomosti k feSeni zadanych tikolu, tfidi a
zapisuje informace.

Organiza¢ni forma

Skupinova, individualni

Stru¢ny popis aktivity

Zaci obdrzi étyfi papirové modely krychle, kde kazda strana modelu
obsahuje jeden QR kod. Zaci hazeji kostkou a za pomoci funkce
scanovani QR kdodu na svych mobilnich telefonech fesi ulohy a
vysledky zapisuji do seSitu.

QR kostky, vyrobené z papiru, opatené z kazdé strany kodem

Pomiicky Tablety, mobilni telefony, popt jiné medium s funkci scanovani QR
kodu (bez nutnosti pripojeni k internetu).
Motivace Zaci jsou sami o sob& motivovani praci s vlastnim zafizenim a také
tim, ze mohou fesit ,,Sifry* a tkoly v nich ukryté.
Uloha je sama diferenciovani naro¢nosti tkolti na jednotlivych
Diferenciace kostkach. Zaci sami b&hem chvile ptijdou na to, ze ¢im mensi kostka,
narocénosti tim je obtizngjsi ukol i scanovani samotného kodu. Lze také volit jina,

obtizngjsi témata.

Poznamky Kk realizaci

Nejen velikostni, ale i barevné rozliSeni kostek, popt. jejich
jednotlivych stran, usnadfuje orientaci zakim i uciteli.

33




Uloha 23

Z4akiim miize byt tato aktivita zadana nékolika riznymi zptisoby. Na zagatku hodiny mize byt zadano
jako aktivita na procviceni a naladéni se do matematického mysleni. Mize stejn¢ dobie poslouzit jako
samostatna prace, prace ve skupindach, ¢i jako hodnocena prace k ovéteni znalosti. Velkou vyhodou
QR kostek je mozné omezeni textu ve smyslu nezahlcovani zaka zdlouhavymi sloupecky ptikladd,
jako tomu je v pocetnicich. Jeden takovy sloupe¢ek mize byt rozdélen do Sesti kodi na kostce a jiz to
nepisobi tak t&Zkopadné a demotivaéné. Zaci tedy dostanou zadani fesit nasl. Glohy ve skupiné a
priklady, popt. zapis a vypocet zapisovat na jeden spolecny list.

Obrazek 28: QR - kostky

Generatord QR kodi je na webu dostupnych nékolik. Kédy, prezentované v této ¢innosti, byly vytvofeny
zde:

QRgenerator.czGenerator QRkédl. QRgenerator.cz - Generator QR kéd( [online]. Gpyright © [it.
01.05.2022]. Dostupné zh tps://grgenerator.cz/
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Uloha 24

Zéci obdrzi jednotlivé nebo do skupin tablety, ¢ mobilni telefony. V tomto tikolu Zaci pracovali s
vlastnimi mobilnimi telefony. Jednalo se o prvotni praci tfidy s QR kody, a proto prob¢hla v uvodu
kratka diskuse o tom, zda védi, co je to QR kod a zda uz n¢jaky nékde vid€li. Byly jim predstaveny
kostky s tim, Ze se snazili hadat, jaké informace kody ukryvaji. Zaci byli rozdéleni do &tyi skupin a
kazda skupina si vybrala jednu kostku. Kazda kostka ma potisk kodi na barevném papite, odlisného od
ostatnich, coz slouzi ke snadngj$i orientaci pii vymené kostek ve skupinach a také to plsobi hrave a
lakavé. Zaroven maji kostky také riiznou velikost, coz opét slouzi k rychlejsi orientaci. Zaci v priibéhu

vvvvvv

scanovani kodu vyzaduje vétsi presnost a soustiedéni.

Kostky v této aktivité naSem vzorku byly rozd€leny nasledovné:

Modréa: mala nasobilka (1 kod = 1 ptiklad), velikost strany kostky = 8 cm

Zluta: s¢itani a od&itani stovek v oboru do 1000 (1 kod = 5 piikladi), velikost strany kostky = 7 cm
Zelena: slovni ulohy (1 koéd = 1 slovni uloha), velikost strany kostky = 6 cm

Fialova: ptevody jednotek (1 kod = 5 prikladd), velikost strany kostky = 3 cm

Obrazek 29: QR méfeni
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Obrazek 31: Zluta: s¢itani a odgitani nasobki sta v oboru do 1000 (1 kod = 5 piikladi)



1 slovni tloha)

Obrazek 32: Zelena: slovni tlohy (1 kod

5 ptikladit)

Obrazek 33: Fialova: pievody jednotek (1 kod



Nazev aktivity

13. Svét robotu

Cilové kompetence
RVP

M-5-1-04 tesi a tvoii ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru piirozenych Cisel

M-5-3-05 rozpozné a znazorni ve ctvercové siti jednoduché osové
soumérné utvary a ur¢i osu soumeérnosti utvaru prekladanim papiru

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu

Tematicky celek ZS

Slovni ulohy v celém oboru ptirozenych cisel; zakladni utvary
Vv roviné

Doporuéeny roénik ZS

4.-5. ro¢nik

Casova dotace

30 min (45 min)

Edukaéni cil

74k vyhleda nezbytné informace potiebné pro tvorbu vlastnich
slovnich tloh.

Zak aplikuje nabyté védomosti z geometrie rovinnych atvard pii
tvorb¢ svého robota.

74k si uvédomuje piinos Ceské republiky do svéta robotiky.

Organizac¢ni forma

Hromadna, individualizovana, skupinova

Stru¢ny popis aktivity

Pracovni list zaky seznamuje se svétem robotu.

V prvni ¢asti PL o sobé Zaci zjist'uji rizné informace, které pozdéji
rozvijeji v diskusi. Déle se zamétuji na vyhledavani informaci, se
kterymi dale pracuji v pocetnich ulohach.

V druhé casti PL mohou zaci pracovat dle svych individualnich
potieb. V aplikaci Geoboard maji za ukol vSichni zaci sestavit
z geometrickych tvarG obrazek svého robota, kterého v zavéru
hodiny odesilaji uciteli. Mezitim si mohou vyzkouset jeho slovni
popis a naslednou tvorbu nového robota podle instrukei spoluzaka.

Pracovni list, psaci potteby, tablet pro kazdého zaka s pripojenim

Pomiicky na internet.
. Robot Rob, ktery Zaky provazi celym pracovnim listem a seznamuje
Motivace . N Yy zakyp ymp )
je se svétem robotil.

. . Pro zaky, ktefi zvladaji ulohy rychleji neZ ostatni, jsou v pracovnim
Diferenciace . ky 11 ohy Tyehie) nez JSou Vp

. . listu pripraveny dva dalsi ukoly, které jsou oznaceny symbolem
narocnosti

blesku.

Poznamky k realizaci

Pokud Zaci neznaji aplikaci Geoboard a neumi s ni pracovat, bude
nutné jim princip aplikace vysvétlit, v takovém pfipadé zabere
pracovni list celych 45 min.
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Jméno:

Pracovni list €. 1

: ~ Ahoooj, jmenuji se Rob a jsem robot, jak se patii! Ze
vSeho nejradSi pomaham lidem a u¢im se od nich nové

gl ) véci. Mam taky spoustu kamaradd, ale o téch ti povim az
(’ﬁ oo

pozdéji.
@
QNajdi nékoho, kdo:

Nejdiive se musime 1épe poznat, a pfitom si zahrajeme
mou oblibenou hru — Bingo!

poslouché podcasty hraje rdd Minecraft upravoval nékdy video
programoval robota planoval cestu v online chce byt programatorem
mapach
hral online matematickou stavél nékdy z lega ma Ucet na socialnich sitich
hru

¥ b Vyborné! Uz vim, kdo mé toho nejvic nauéi! A ted’ zkus zjistit par informaci
ax' 0 has, robotech!

Vis, kdo poprvé pouzil slovo ROBOT a jaké narodnosti byl?

Znas nejveétsi roboty? Zkus vymyslet, jak by se jmenoval a vypadal robot, kterého bys navrhl ty:

Jméno Véha (kg) Vyska (m)

Nejvétsi robot na svéte:

Nejvétsi Lego robot na svété:

Mj robot:
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Dopln do zadani tlohy nize spravné jména nejvétsich robotii a tlohu vypocitej, svlij vysledek ovet
na kalkulacce:

Kolikrat by se vesel se svou vyskou do ?

Odpoved:

Jsi rychlejsi nez ostatni? Tak to jisté zvladneS vymyslet obdobné ulohy pro
mé, rad si taky zapocitam.

Pouzij tidaje z predchozi tabulky a vytvot zadani uloh tak, aby 1. vysledek obsahoval jméno robota,
2. vysledek vahu robota a 3. vysledek vahu i vysku robota:

Dostal jsem skvély napad, jeSté pred tim, nez ti predstavim dalsi roboty, rad
bych vidél, jak vypada ten tvij!

‘ ' Naskenuj QR kod a v aplikaci vytvot z geometrickych
“W— ) tvari obrizek svého robota. Pouzij k tomu
L]

obdélnikovou tabuli.

AZ budes hotov, nezapomeii k robotovi doplnit jméno
“ a nasdilet ho svému uiteli, rad se taky kouknu!

w

vvvvvv

Jsi s kamaradem rychlejSi nez ostatni? Otevri aplikaci vI1isté jeSté jednou
, a pokus se vytvorit robota toho druhého, pouze podle jeho slovnihopopisu!

Jsem zvédavy, jak se ti bude dafit, presnost je pro roboty dulezita!

Tak co myslis, ...jak ti to dnes Slo?

Vybarvi sviij pokrok v kruhovém diagramu:
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ReSeni a komentar k pracovnimu listu €. 1

Kazdym pracovnim listem Zaky provazi robot Rob, ktery si pro né pripravuje zaludné otazky
a ukoly. Motivaci mize uditel podnitit mozZnymi ukazkami ze svéta robotiky idedIné primo
v praxi: Ozoboty, Lightboty, Beeboty apod.

QNajdi nékoho, kdo:

Je aktivita zaloZena na principu hry Bingo. Z4ci se rozejdou po tfidé a hledaji spoluzaky, ktefi
splriuji dand kritéria. Ti se do tabulky zapisi. Mezi pravidla podpisti mlZete zaradit pravidlo
raznych jmen pro kazdé pole nebo Ze alespor jedno z vitéznych okének musi obsahovat
podpisy opacného pohlavi.

Po aktivité by méla nasledovat kratka diskuze nad danymi tématy.

poslouché podcasty hraje rdd Minecraft upravoval nékdy video
programoval robota planoval cestu v online chce byt programatorem
mapach
hral online matematickou stavél nékdy z lega ma Ucet na socialnich
hru sitich

Eb Roboti!

Zaci samostatné vyhledavaji potfebné informace a s nimiz dale pracuji. Je vhodné zaklim
pfipomenout relevantnost vice internetovych zdroju.

Vis, kdo poprvé pouzil slovo ROBOT a jaké narodnosti byl?

Karel Capek, narodnost: deské

Znas nejveétsi roboty? Zkus vymyslet, jak by se jmenoval a vypadal robot, kterého bys navrhl ty:

Jméno Véha (kg) Vyska (m)
Nejvetsi robot na svéte: Gundam 25 000 kg 18 m
Nejvetsi Lego robot na svéte: Ludvik 30 kg 1,5m
Mj robot:
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Dopln do zadani Glohy niZe spravné jména nejvétsich roboti a ulohu vypocitej, svlij vysledek over na
kalkulacce:

Kolikrat by se vesel Ludvik se svou vyskou do Gundmana ?

18:1,5=180:15=12

Odpovéd: _ Ludvik by se svou vySkou veSel do Gundmana 12krat.

, Ukol pro rychliky:

Pouzij tidaje z predchozi tabulky a vytvot zadani uloh tak, aby 1. vysledek obsahoval jméno robota,
2. vysledek vahu robota a 3. vysledek vahu i vysku robota:

Pii kontrole nebo b&hem tvorby obchazime Zaky a ocefiujeme jejich kreativitu. Zaci u této ulohy
postupuji od konce, znaji kritéria spravnych odpovédi, ale neznaji zakladni otazku.

Uloha je pro zaky jisté vyzvou. Motivaci jim miize také byt vybér pravé jejich slovni ulohy pro
dalsi poc¢itani v hodin¢ matematiky.

1. Napf. Ktery z robott by pravdépodobné dosahl rychleji pro pero, které spadlo nazem?

2. O kolik kg je Gundman téz8i nez Ludvik?

3. Kolik kg a kolik metri by musel muj robot pfibrat a vyriist, aby byl nejvétsim robotem na svété?

Aplikace Geoboard

Aplikace je velmi jednoduchd a neptfedstavuje pro zaky vétsi obtiz. Pokud ji
zaci neznaji, je nutné seznamit je s jejimi moznostmi.

Aplikace umoziluje sestavovat obrazky a geometrické obrazce pomoci rizné
dlouhych barevnych gumicek a kolicka. Zaci tak rozviji nejen svou fantazii, ale 1
kreativitu.

Béhem své préace Zaci sestavuji svého robota na velké obdélnikové tabuli
a poté maji za ukol nasdilet jej uciteli.

Rychlejsi zaci vytvoii roboty dva, druhy robot bude korespondovat pouze se
slovnim popisem jejich spoluzéka. Pfi slovnim popisu je dobré zaky upozornit
na Casté chyby: ma hlavu ¢tverce — jak je velky, jakou ma barvu, ...
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Moznost

Barevné gumick .
£ Y zobrazeni miizky

Obdélnikova tabule

Naéstroje na psani
a kresleni

“ Sebereflexe

Na konci PL Z4ci zakresluji své ziskané znalosti a dovednosti do kruhového diagramu. Zaci
mohou do diagramu policka zakreslovat i v prab&hu PL. Je také mozné vychdzet z
ptedchoziho PL a jeho diagramu.
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Nazev aktivity

14. Doprava, doleva, vpied!

Cilové kompetence
RVP

M-5-2-02 cte a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy,
jejichz feseni je do zna¢né miry nezavislé na obvyklych postupech
a algoritmech Skolské matematiky

[-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupti

Tematicky celek ZS Zavislosti a prace s daty — orientace ve ¢tvercové siti
Doporuéeny roénik ZS | 4.-5. ro¢nik
Casova dotace 90 min

Edukaéni cil

Zak analyzuje mozné cesty ve ctvercové siti a vybere z nich tu, ktera
spliiuje stanovena kritéria.

Zak pfijima nazory druhych, a v ptipadé nesouhlasu vhodné
argumentuje.

74k se orientuje ve znAmém prostiedi pouze podle slovnich pokyn.

Organizac¢ni forma

Individualizovana, skupinova

Struény popis aktivity

PL je rozdé¢len na 3 velké ¢asti.

Prvnim ukolem zaka je zorientovat se v papirové Ctvercové siti
a najit rizné€ dlouhé cesty tak, aby spliiovaly stanovena kritéria.

V druhém tkolu Zzéaci ziskané dovednosti a znalosti uplatiiuji
v online prostfedi. Nejdiive cesty sami programuji, poté program
nasleduji.

Zavérecny ukol je spojen s praktickym nacvikem programovani ve
skuping. Zaci se proméhuji v programatory a roboty a pracuji se
symbolickym zapisem.

Pracovni list, psaci potieby, tablet pro kazdého zaka s pripojenim

Pomiicky . .

na mternet, papiry.

Robot Rob a jeho kamarad Mike, ktefi Zaky vedou celym pracovnim
Motivace listem a seznamuji je s naplni jejich prace. Dalsi motivaci mtize byt

pro zaky vcitit se do takového robota a nasledovat pouze pokyny

spoluzakd.

Zaci, ktefi vyfesili Gilohy rychleji neZ ostatni, maji moznost zjistit
Diferenciace o robotech vice diky QR kodu v tvodu pracovniho listu. Pocitacoveé
narocnosti hry programovani kodu a nasledovani kodu je zaloZeno na

individualnim postupu v pribchu hry. Kazdy zak tak pracuje dle
svych individualnich moznosti.

Poznamky k realizaci

Zavérecny ukol ve skupinach je mozné plnit v télocvi¢né, v prazdné
mistnosti, nebo ve vétsi tiide.
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Jméno:

Pracovni list €. 2

. . C e s

¢ Ahoooj! Tak co, pamatujeS si jeSté
¥ 2 minule Jjméno nejvétsiho robota na nasi
¥

planet&?

Pokud by t€ k robotim zajimaly jesté
dalsi informace, najdes je tteba tady:

Dneska bych T¢ chtél navic seznamit s dalSimi kamarady,
kteti se specializuji na hledani nejlepSich cest. Tak jdeme na
to!

—/_ Tohle je Mike. Stejn¢ jako ostatni roboti ma rad pfesné¢ a jednoznacné

4 pfihledani vesmirnych ptiSerek. Prozatim mu k tomu budou stagit $ipky
- ‘e—e@ urCyjici smér: nahoru, dolii, doleva a doprava.

Aby ses rozehral a pochopil, jak Mike a ostatni roboti planuji cesty, vyres tyto
dva ukoly:

1. Obvykla Mikova trasa, pii které se vyhyba Najdes dalS$i mozné varianty nejkratSich tras?
vSem skalam a zarovenl se nevraci na stejné
misto, k robotovi C315 vypada takto:

13 4== 33 ==11t

P
ey P
@,

e
i)

Je to opravdu ta nejkratsi trasa? Naplanuj
Mikovi trasu ty:
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2. Ted’ néco té€z8iho: Kdyz ma Mike vice Casu, rad na cesté k robotovi D56 prozkoumava okoli.
Zaznamenej nejprve jeho nejkratsi cestu (1), pak tu nejdelsi (2), a nakonec se pokus najit vSechny
ostatni cesty. (3- ...) Pouzij rizné barvicky!

Dej pozor, Mike se nesmi vratit zpét na misto, kde uz byl, a pfitom se musi vyhnout v§em skaldm.

a8~

O000MO® ©®O

(Y) Jsi pripraven!
Naskenuj QR kéd a pomoz mym dal$im kamaradiim naprogramovat nej efektivr
cestu!

E '|'|; _r:b.-.

Iy
E AZ Gspésné naplanujes alespoil 10 cest, mizes zkusit néco trochu jiného — nasledovat

i ¢islici poctu tvych spravnychteseni:

Diky za pomoc! Za odménu miiZeme jit programovat ven!

Spolupracujte ve skupiné ve dvou az CcCtyfech. Zkuste kamose
naprogramovat tak, aby dosel na predem urcené misto. Pouzivejte

stejné instrukce jako u nds robotli. Nezapomeiite mu do cesty postavit

néjaké prekazky, pres které miize na rozdil od mych kamaradi i skékat.

Sviij program zapisujte na papir, aby Slo ovétit, zda pracujete spravné. Na
zaver si svlj zapis zkuste vymenit s jinou skupinou a ovéite, zda ho pochopila.

Tak co myslis, ...jak ti to dnes Slo?

Vybarvi sviij pokrok v kruhovém diagramu:
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ReSeni a komentar k pracovnimu listu ¢. 2

QR kéd v tvodu PL presméruje zaky na stranky casopisu ABC. Je urcen
rychlej$im zakim, ptipadné ho lze vyuzit k dal§imu obohaceni ze svéta
robotiky. Zéci, ktefi by si stihli pre¢ist jeden z ¢&lanki, se mohou
napiiklad na konci hodiny podélit s ostatnimi o jednu az dvé
zajimavosti, které je zaujaly.

QPlénovéni cest s Mikem:

1. Ukol by zaktim nemél &init Zadné obtize, pokud vsak nemaji moc zkuSenosti s krokovanim, je
vhodné s nimi ukazkovy ptiklad projit tak, aby vSichni pochopili, jak se robot ve ¢tvercové siti
pohybuje.

1. Obvykla Mikova trasa, pfi které se vyhyba Najdes dalS$i mozné varianty nejkratSich tras?

vSem skaldm a zdrovenl se nevraci na stejné
. ) =) =) ) =) -
misto, k robotovi C315 vypada takto: 2 ! B

14 4==8 3 ==11

Je to opravdu ta nejkratsi trasa? Naplanuj
Mikovi trasu ty:

IR A A K

2. tkol je o poznani téz§i, pokud si zaci s dal§imi cestami nevi rady, je moZné pracovat ve
dvojicich.

Moznych cest je vice, nez nabizi zdznamova tabulka, Zdkiim v§ak miiZe Cinit obtiZe zorientovat se
jiz ve ctyfech riznych cestach, proto je tabulka velikostné omezend. Cilem neni nalézt vSechny
cesty, ale alespon par z nich. Zaci by si méli uvédomit, Ze k cili vede cest mnohem vice neZ jen ta
nejkratsi a nejdelsi.
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2. Ted’ néco tézsiho: Kdyz ma Mike vice Casu, rad na cesté k robotovi D56 prozkoumava okoli.
Zaznamenej nejprve jeho nejkratsi cestu (1), pak tu nejdelsi (2), a nakonec se pokus najit vSechny
ostatni cesty. (3- ...) Pouzij rizné barvicky!

Dej pozor, Mike se nesmi vratit zpét na misto, kde uz byl, a pfitom se musi vyhnout v§em skaldm.

OINENENNGIGITEILS
. » = =11t = 1
-I | Q= gy ||y (=g ==
— ‘if;_ O =t t=1
It:'".. | g- 1l =» =] =
o= ||® Qii=r T
I
& O

zachranit pozadovanou vesmirnou piiSerku.

Sviij kod mohou béhem jeho stavby upravovat tak, Ze na jiz naprogramovany
smér dvakrat kliknou a ten pak zmizi.

V ptipad€ neuspeéchu maji moznost sviij program az 2x opravit. Pokud jsou
uspésni, zvysuje se narocnost na dalsi tvorby kodu.

PriSerka, kterou
mame zachranit

Okénko pro tvorbu kodu
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Nasleduj kod
Jednoduch4 hra, ve které zaci vybiraji z nabizenych moznosti vesmirnou
ptiSerku, kterd miize byt zachranéna robotem podle predepsaného kodu.

V piipadé neuspéchu maji moznost svou odpovéd’ az 2x opravit. Pokud jsou
uspésni, dalsi kola hry pracuji s obtiznéjSimi pokyny.

Nabizené ptiSerky
k zachrané

dhdhabaia | | [ [ [ | ||

Pfedepsany kdd & &

Pocet zivotl pro aktudlni kolo

Programovani venku
Je na uciteli, jak tuto aktivitu pojme. Pro zaky by méla byt motivacni a zaroven uvoliujici. Proto
je casova dotace nadsazena az na 2 hodiny. Aktivitu lze zkombinovat i s hodinou télesné vychovy.

Na zavér aktivity by méla probéhnout reflexe jednotlivych programii a zdivodnéni jejich
pochopeni ¢i nepochopeni s odkazem na vyuziti podobnych symbolli/instrukci v béZném zivoté.
(tymové hry, IZS, rychlé sdéleni, ...).

“ Sebereflexe

Na konci PL Z4ci zakresluji své ziskané znalosti a dovednosti do kruhového diagramu. Zaci
mohou do diagramu policka zakreslovat i v priab&hu PL. Je také mozné vychdzet z
ptedchoziho PL a jeho diagramu.
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Nazev aktivity

15. Planovani & programovani nejefektivnéjsich cest

Cilové kompetence
RVP

M-5-2-01 vyhledava, sbira a tfidi data

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy,
jejichz teseni je do znacné miry nezavislé na obvyklych postupech
a algoritmech $kolské matematiky

[-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi
program; rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani
a pripravené podprogramy

[-5-2-04 ovéti spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu,
najde a opravi v ném ptipadnou chybu

Tematicky celek ZS Prace s daty — kombinatorické tlohy
Doporuéeny roénik ZS | 4.-5. roénik
Casova dotace 45 min

Edukaéni cil

Zak aplikuje ziskané dovednosti a znalosti z blokového
programovani nejefektivngjsich cest pfi planovani tras v mapach
CR.

Zak naplanuje trasu pomoci jednoduchych slovnich pokyni

a schematicky ji zakresli.

74k si na zakladg statického obrazku predstavi a jednoduchymi
instrukcemi popise jednoduchy d¢;.

Organizac¢ni forma

Individualizovana, skupinova

Struény popis aktivity

PL je rozdélen na 2 hlavni Casti:

Zaci navazuji na predeslé dovednosti a znalosti a v online prostiedi
se pokousi z nabizenych blokli naprogramovat nejefektivnéjsi
cestu ve ¢tvercové siti pandy za potravou.

Ve druhé ¢asti PL Zéci procvicuji své znalosti v praxi —na mapé
CR. Pracuji se slovnim i schematickym zépisem a uéi se cestu
planovat efektivné.

Pracovni list, psaci potteby, pastelky, tablet pro kazdého zaka

Pomiicky s pfipojenim na internet, nastfihané QR kody.
Robot Rob opét provazi zaky celym pracovnim listem a piipravil si
Motivace pro né spoustu zajimavych ukolii spojenych s planovanim

a orientaci v mapg.
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Programovani ve ctvercové siti je zaloZzeno na individualnim
Diferenciace postupu v prubéhu hry. Kazdy zak tak pracuje dle svych
naroc¢nosti individualnich moznosti. Pro dvojice zaka, ktefi by i vytesili ulohy
rychleji nez ostatni, je pfipraven ukol se symbolem blesku.

QR kody pottebné k posledni aktivité, je nutné nasttihat a rozmistit

Poznamky k realizaci po tfidé&. Jejich spravné poradi urcuje zobrazeny text.
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Jméno:

Pracovni list ¢. 3

Nazdarek! Minule ti to opravdu Slo, a proto

vvvvvv

@ 4/ abys dokazal naucit kazdého robota to, co
potiebujes!

Ptfed naskenovanim QR kodu si pfecti, co t&

\‘\“ deka:

> Tvym ukolem bude naprogramovat pandiho robota tak, aby se co
nejrychleji dostal ke své potravé.

Nepodatilo se mi ale stdhnout jeho nejnovejsi aktualizaci...nez se do toho pustis, zopakuj si zakladni

anglické pokyny:

Cesky kompas: Anglicky kompas:

P Beet N\A Preskocit pres C' Opakovat

Vyborné! Naskenuj QR kod! Na hru mas ptesné 15 minut, poté odpovéz na nésledujici otazky:

Celkovy soucet hvézdicek za ziskand kola:

Kter¢ kolo pro tebe bylo nejobtiznéjsi a proc?

Q S roboty to neni tak slozité, k orientaci jim staci jasné pokyny a vymezeny
prostor, ve kterém se budou pohybovat. Podobné funguje i planovani cest

ve skute¢nych mapach. Pojd’ to vyzkouset!

Podivej se na mapu a ¢ernou vyzna¢ misto, na které¢ podle mych pokynl dorazi§, pokud budes
vyjizdét od Cerného vyznaceného bodu. Je to stejné, jako jizda méstem na kole.
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., Vyjed z ulice a odboc vpravo, poté pokracuj rovné, dokud nedojedes k dalsi kiizovatce. Na ni

odboc vlevo a pak hned vpravo. Nyni jed rovné a zahni na ulici Javorova. Na druhé

krizovatce, kterou budes projizdet, jed doprava, tviij cil se nachazi po pravé strané na konci

¢

ulice.

Vymysli kamaradovi podobny popis cesty, kterd bude za¢inat na zastavce autobusu. Své feSeni vyznaci

ve tvé mapé¢ fialovym bodem.

Jste rychlejsi neZ ostatni? Jeden z vas je navigator = naviguje, druhy cyklista
= Fidi se pokyny. Po dojeti do cile nasleduje vyména roli.
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Posledni ukol je schovany ve tridé. Staci najit QR kody ve
spravném poradi a postupovat podle jejich pokynu! Pracuj se
stejnou mapou jako v predchozim tukolu.

délka nejkratsi zelené cesty:

délka nejkratsi modré cesty:

délka mé zelené cesty:

délka mé modré cesty:

Tak co myslis, ...jak ti to dnes Slo?

Vybarvi sviij pokrok v kruhovém diagramu:
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Piiloha 1

QR kody potirebné pro posledni aktivitu v PL

Hledany text:

1. Miij kamarad Ondra pochéazi ze Zbyslavic. Kazdy ¢tvrtek chodi po Skole do mistniho obchodu pro svacinu
a pak jde na celé odpoledne ke kamaradovi na Javorovou 80, vecer se vraci na Polni 179.

2. Oranzovou pastelkou zakrouzkuj na mapé€ mista, ktera Ondra béhem své cesty navstivi.

3. Zelenou pastelkou vyzna¢ cestu, ktera by mohla byt pro Ondru v takovém ptipad¢ tou nejkratsi (vzdy chodi
jen po chodnicich podél silnice).

4. Jak by vypadala Ondrova nejkratsi cesta, kdyby se po ¢tvrtecnim nakupu v obchod¢ vydal do knihovny,
navstévu kamarada by vynechal, a Sel pak domt? Cestu vyznac Cervene.

5. Na strance www.mapy.cz vyhledej obec Zbyslavice a ovér, zda jsi opravdu nasel Ondrovi nejkratsi

cesty.

Do své mapy zazna¢ spravna feSeni prerusovanymi ¢arami v ptivodnich barvach cest, ptipadné cesty obtahni.
Pokud jsi vybral delsi trasy, zadej je pomoci vlastnich bodi do map a zmér jejich délku. Do okének pod
zadanim dopli délky obou cest v metrech.
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ReSeni a komentar k pracovnimu listu ¢. 3

Prvni aktivita propojuje nékolik pfedmétti dohromady. Zaci v ni budou
pracovat se zakladnimi anglickymi pokyny, proto se tvod PL zamétuje

na jejich opakovani.

Naprogramuj pandiho robota

Nepodatilo se mi ale stdhnout jeho nejnovejsi aktualizaci...nez se
do toho pustis, zopakuj si zdkladni anglické pokyny:

Cesky kompas:
sever

jih

P Bézet run \'Preskocit pies

Anglicky kompas:
north

west

south

jump over C Opakovat repeat

Vyborné! Naskenuj QR kod! Na hru mas presné 15 minut, poté odpovéz na nasledujici otazky:

Celkovy soucet hvézdicek za ziskand kola:

Kter¢ kolo pro tebe bylo nejobtiznéjsi a proc?

Select Level

Vybér levell a pripadné zpétna
moznost navratu k nim

Hra  funguje na  principu  blokové
orientovaného programovani. Cilem je dostat
pandu ve ¢tvercové siti k jeji potraveé za pouziti
zakladnich pokyni v co nejmensim mozném
poctu krokii.

Motivaci mulze zakim byt pocet ziskanych
hvézdicek a minci za kazdy level a také shodny
pocet vyuzitych blokd s doporucenym poctem
pro dany level.
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Doporuceny pocet Maximalni pocet dosazenych
pouzitych bloki minci béhem levelu

Spusténi 7
programu P WHEN RUN

C repeat 2 TiMES , , Pauza/navrat
" ‘ o ... [ . k vybéru leveli

WA JuMPOVER 1 TO ¢

Jednoduchy program

Prostor, ve kterém
se panda pohybuje

Kos na odhozeni
nepouzitych bloki

m Orientace a prace s daty v mapé

Prace s mapou rozviji tvofivost Zdka — na zaklad¢ statického obrazku si zak v této uloze predstavuje
a jednoduchymi instrukcemi popisuje jednoduchy d¢j. Tento d& se také uci schematicky
zaznamenat v mapg.

U této aktivity je diilezité nechat zaky diskutovat nad spravnym feSenim s ostatnimi spoluzaky. Lze
tak uplatnit princip vrstevnického uceni.

Podivej se na mapu a ¢ernou vyzna¢ misto, na které podle mych pokynii dorazis, pokud budes vyjizdét
od ¢erného vyznaceného bodu. Je to stejné, jako jizda méstem na kole.

., Vyjed z ulice a odboc vpravo, poté pokracuj rovné, dokud nedojedes k dalsi kiizovatce. Na ni
odboc vlevo a pak hned vpravo. Nyni jed rovné a zahni na ulici Javorova. Na druhé
krizovatce, kterou budes projizdet, jed doprava, tviij cil se nachazi po praveé strane na konci
ulice.

Vymysli kamaradovi podobny popis cesty, kterd bude zacinat na zastavce autobusu. Své feseni vyznaci
ve tvé map¢ fialovym bodem.
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Ukol pro rychliky: Jeden z vis je navigator = naviguje, druhy cyklista = Fidi
se pokyny. Po dojeti do cile nasleduje vyména roli.

Pokud jsou Zaci rychlejsi nez ostatni, nechame je planovat a nasledovat cesty pouze dle slovniho

popisu. U této aktivity prochazime tfidou a snazime se naslouchat jejich rozhovorim a ptipadné

jim napomahat s vétnou strukturou.

o
S,
,

S Mapy.cz u zelené cesty
\ ) nabizi delSi trasu, nez je
N “ skutecné¢ nejkrat§i mozna

% trasa. Je nutné na tuto
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Schované QR kody

QR kody staci rozmistit na riizné mista po tfidé. Aktivitu lze realizovat po jednotliveich nebo po
skupinach. V ptipadé skupin doporucuji do hodiny zatadit jako b¢haci diktat, kdy kazda skupina
bude mit svych pét QR kodl na jedné barveé papiru, aby si je mohla nacist svym tabletem. Pokud

rrrrrr

kédu.
U aktivity je dulezité dodrzovat spravny sled QR k6dd — nemiizou najit 1. a poté 5. Musi jit po
Ciselné fad¢. Tuto informaci zaci zjisti po nacteni kodu.

Vesker¢ aktivita zakti by méla byt poté ovéfena naplanovanim cest v online mapach. Na zavér je
vhodné shrnout spravné a jasné pokyny a upozornit na mozné chyby ve schematickém zapisu ¢i
mluveném projevu.

délka nejkratsi zelené cesty: 1300m  délka mé zelené cesty:

délka nejkratsi modré cesty: 1 200 m délka mé modré cesty:
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“ Sebereflexe

Na konci PL Z4ci zakresluji své ziskané znalosti a dovednosti do kruhového diagramu. Zaci
mohou do diagramu policka zakreslovat i v prabéhu PL. Je také mozné vychdzet z
ptedchoziho PL a jeho diagramu.
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Nazev aktivity

16. Nas bézny algoritmus

Cilové kompetence
RVP

M-5-2-01 vyhledava, sbira a tridi data
M-5-2-02 cte a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy
[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

[-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popiSe jednotlivé
kroky jeho feSeni

Tematicky celek Z8 Zavislosti, vztahy a prace s daty — algoritmy
Doporuéeny roénik ZS | 4.-5. roénik
Casova dotace 45-60 min

Edukaéni cil

Zak popise postup b&zné &innosti podle nastavenych kritérii a na
zaklade vlastni zkuSenosti urci, jaké informace bude potiebovat
k jeho teseni.

Zak pouziva k popisu problému grafické znazornéni v podobé
vyvojového diagramu.

Zak ve spolupraci se spoluzaky navrhne algoritmus vyuzivany
v béZnych ¢innostech nebo situacich.

Organizac¢ni forma

Individualizovana, skupinova

Struény popis aktivity

PL mzeme rozdélit do tfi ¢asti.

V tvodu se Zaci seznamuji s podstatou algoritmu a vyhledavaji jeho
priklady na internetu.

V dalsi ¢asti zaci samostatné dopliuji algoritmus zapsany pomoci
vyvojového diagramu dle uvedenych kritérii.

V zévérecném ukolu pak uplatiuji ziskané védomosti a dovednosti
z predchozich tikolt pfi tvorbé skupinového algoritmu libovolné
¢innosti.

Pracovni list, psaci potieby, tablety pro jednotlivce/dvojice,

Pomiicky papiry A3 / balici papir

Robot Rob zakim v ivodu PL poklada zabavnou hadanku, ktera je
Motivace navadi k podstat¢ algoritmt. V zavéru PL pracuji zaci ve skuping

a vzajemne¢ se tak motivuji k vymysleni nejoriginalnéjsiho

algoritmu.

Z4ci na tikolech pracuji samostatné / ve dvojicich, svym tempem.
Diferenciace Pokud jsou rychlejsi nez ostatni, mohou vyhledavat dalsi ptiklady
naroénosti algoritmli na internetu nebo se je snazit vymyslet sami. O ty

nejzajimavejsi se mohou podélit s ostatnimi.

Poznamky k realizaci

Zaky je nutné na posledni aktivitu rozdélit do skupin po 3-4.
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Jméno:

Pracovni list ¢. 4

" Ahooj! Myslim, Ze uz jsi pfisel na to, Ze planovani cest nebo
programovani robotil neni tak slozité, ze?
VéEdel jsi, ze pro kazdy svly krok nebo Cinnost muiZzes
vytvotit podobny program, jako tomu je u nas? Stac¢i vSechny
kroky co nejjednoduseji zapsat.

MozZna ti napovi moje oblibena hadanka!

f) Vyresis ji?
* Kolik krokt musi3 udélat, abys dostal zirafu do lednicky?

Jednotlivé kroky popis, miizes i s kamaradem:

A kolik krokti musis udélat, abys do lednicky dostal slona?

Jednotlivé kroky popis, miizes i s kamaradem:

® Myslim, Ze uZ jsi na to prisel, je na ¢ase zkusit zapsat jednoduchy
}&{ ALGORITMUS.

Nevis, co to je? Googluj a napis vysvétleni vlastnimi slovy:

ALGORITMUS

SITUACE NEBO CINNOSTI, VE KTERYCH VYUZIVAME ALGORITMUS:

Y

2)

3)
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Jméno:

' Oblékani tricka
Jeden takovy algoritmus uz jsem pro tebe vytvofil, sta¢i jen doplnit par pokynii, aby byl
uplny. Vyuzij pokyny z nabidky:

[Je tricko zmackane? | [Vytahnu tricko ze skrine.] | Hodi se k méemu outfitu?|
Zkontroluiji, jak ada. Obléknu si ho. D&m ho do kose na pradilo.
JI, JOK VYP p
Jdu siobléct .
i % = <
tricko.
J
)
Je tricko
spinave? ——ANO—

I

NE

\

D&M ho k prél_dlq Podivém se na barvu
na vyzehleni. ' BE—0 a vzor tricka.
\)
——NE—>
|
ANO

{

®» Ted vy!

[ T 1.
'&‘ Ve skupiné sestrojte vlastni algoritmus na jakoukoliv ¢innost a predstavte ho ostatnim!
Ke znazornéni pouzijte vyvojovy diagram podobné jako v pfedchozim ukolu.

Tak co myslis, ...jak ti to dnes Slo?

Vybarvi sviij pokrok v kruhovém diagramu:
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Jméno:

ReSeni a komentar k pracovnimu listu ¢. 2

Uvodni hadanka Z&ky navadi na jednoduchy algoritmus - s trochou pfedstavivosti by méli byt
schopni popsat jednotlivé kroky algoritmu. Mohou pracovat i ve dvojici. Pro uvolnéni
atmosféry doporucuji nechat Zaky odprezentovat jejich navrhy ostatnim. Ucitel by vSak mél

dbat na to, aby nedochazelo ke zesmésnéni téchto navrh.

? Motivacni hadanka:
*  Kolik krokt musis udélat, abys dostal zirafu do lednicky? 3
Jednotlivé kroky popis, miizes i s kamarddem:
1) Oteviu lednicku. '
2) Dam do ni zirafu.

3) Zaviu lednicku.

A kolik krokii musis udélat, abys do lednicky dostal slona? 4
Jednotlivé kroky popis, miizes i s kamaradem:

1) Oteviu lednicku.

2) Vyndam zirafu.

3) Dam do ni slona.

4) Zaviu lednicku.

®  Algoritmus

Aktivita zaklim nabizi moZnost propojeni teorie s praxi. Na internetu si sami vyhledavaji
situace nebo Cinnosti, ve kterych postupuji podle zabéhnutych algoritmd.

Ucitel by mél také zminit bohaté vyuziti algoritmii v matematice (rysovani, prace
se vzorci, pocetni ulohy apod.).

ALGORITMUS _znamend postup fe$eni uréitého problému pomoci koneéného mnozstvi

presné uréenych kroku.

SITUACE NEBO CINNOSTI, VE KTERYCH VYUZIVAME ALGORITMUS:

1) Recepty v kuchatce

2) Vyména Zarovky

3) Vypocet vzorce
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' Oblékani tri¢ka

Ukolem 23k je dosadit nabizené pokyny v rémeccich do vyvojového diagramu tak,
aby algoritmus ddaval smysl. Pokud jsou zaci bezradni, mohou pracovat ve dvojicich
a vzajemné si postup objasnit.

[Je tricko zmackane? | |Vytahnu tricko ze skrine.] | Hodi se k mému outfitu?|
| Zkontroluji, jak vypada. | | Obléknu si ho.| [Dam ho do kose na pradilo.|
Jdu si obléct Vyta@hnu tricko ze )
tricko. skfine. N ~
\
Zkontroluji, jak
vypadd.
)
Je tricko Dam ho do
L i (ose na pradio.
I
NE
2
Dam ho k pradiu Jetricko Podivém se na barvu
na vyzehlent. €—ANO— zmackané? NE— a vzor tricka.
2
Hodise
kmému —NE—>
outfitu?
|
ANO
)
Obléknusi ho.
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® Originalni algoritmus!
0e0 - : ) : . N y .
T Ve skuping sestrojte vlastni algoritmus na jakoukoliv ¢innost a piedstavte ho ostatnim!

Ke znazornéni pouzijte vyvojovy diagram podobné jako v pfedchozim ukolu.

Posledni aktivita provéfuje fungovani algoritmi v béZzném zivoté. Pokud jsou Zéci rychli, mohou
tvorit dal$i algoritmus doplnény o kritérium ,Matematika®. Toto kritérium Zzaky vybizi
k vytvareni algoritml vztahujicich se pouze k u¢ivu matematiky.

Na zéavér aktivity by méla prob&hnout prezentace jednotlivych diagramii a ovéefeni jejich
spravnosti.

Doporucena kritéria pro hodnoceni prace skupiny:
- originalnost,
- zakresleni vyvojového diagramu,
- ptesnost jednotlivych krokii,
- celkova spoluprace skupiny.

“ Sebereflexe

Na konci PL Zaci zakresluji své ziskané znalosti a dovednosti do kruhového diagramu. Zaci
mohou do diagramu policka zakreslovat 1 v pribéhu PL. Je také mozné vychdzet
z ptedchoziho PL a jeho diagramu.
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Nazev aktivity

17. Ozoboti — geometrie & Cisla

Cilové kompetence
RVP

M-5-3-02 urci délku lomené ¢ary, obvod mnohothelniku sectenim
délek jeho stran

M-5-3-03 sestroji rovnobézky a kolmice

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy,
jejichz feseni je do znacné miry nezavislé na obvyklych postupech
a algoritmech Skolské matematiky

[-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupti

[-5-2-04 ovéri spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu,
najde a opravi v ném ptipadnou chybu

Tematicky celek Z8 Geometrie v roviné — lomena ¢ara, vzajemna poloha dvou piimek
Doporuceny rocnik ZS | 4.-5. ro¢nik
Casova dotace 90 min

Edukaéni cil

Zak naplanuje jednoduchou trasu pro Ozobota s ohledem na
zadana kritéria a ovéti jeji spravnost.
Zak zméi délku lomené &ary a sestroji k ni kolmice.

74k zhodnoti svou praci ve skupiné a uvede klady a zapory
spolecné prace.

Organizac¢ni forma

Skupinova

Struény popis aktivity

Zaci se v pritbéhu PL seznamuji s Ozoboty. Rozsifuji své znalosti
ze sveta robotl a propojuji programovani s matematikou.
Zavérecny ukol provetuje nabyté dovednosti z programovani
Ozobotil a geometrie v praxi.

Pracovni list a Ptilohy 1, 2, 3 do skupiny, Ozobot EVO/BIT 2.0 do

Pomiicky kazdé skupiny, barevné Centropeny, psaci potieby, papiry A4,
(tablety/pocitac s pfipojenim na internet)
Robot Rob Zaky v PL seznamuje s Ozoboty. Po celou dobu zaci
Motivace pracuji ve skupinach a vzajemné si vysvétluji pravidla ozokodd.
V zé&véru své sily a védomosti proveri v soutéznim tikolu.
Z4ci své tempo prizpiasobuji celé skuping.
Diferenciace Pro nadané zaky a dalsi rychliky lze snadno vytvorit dalsi trasy
naro¢nosti v aplikaci: https://puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl/en/,

miizeme také dale rozvijet praci se stovkovou tabulkou a hledat
napt. v§echny nasobky slozenych ¢isel do 40 apod.

Poznamky k realizaci

Zaky je nutné pied zahajenim aktivit rozdélit do skupin po 3-4.
Ptilohy 1 a 2 doporucuji vytisknout oboustranné, abychom
predesli velkému plytvani papirt. Pilohu 3 — OZOKODY je
vhodné zalaminovat pro dalsi pouziti.

66



https://puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl/en/

Clenové skupiny:

Pracovni list €. 5

@ o Ahoj! Dneska nas &ekd opravdova lahtidka. Budeme
| spolecné programovat malého robota. Trochu si u toho
zapocitame, a pfitom pomeéiime roboti sily.

Tak vzhuru do toho!

OZOBOT! Pravé ten vam dnes ukaze, co vSechno umi!

a4
Na rozehrati kratky kviz o nas, OZOBOTECH.

Své odpovedi porovnejte s ostatnimi tymy a ovéite jejich spravnost:

\g

Otazka: Nase domnénka: Spravna odpovéd’:

Mimo elektronicka zafizeni,
k mému ovladani stac¢i
dvé véci, jaké to jsou?

Kolika riznymi rychlostmi
se umim pohybovat?

Ve kterém roce jsem se
poprvé objevil na trhu?

Jak dlouho vydrzim pfti
plném nabiti?

Jaké firmy mé v praxi
vyuzivaji?

_9 Ozokédy (Pfiloha 1 a 3)

9....-'3 Postavte Ozobota na piipravenou dréhu a sledujte, co umi. Ke kazdému ozokddu nésledné
dopiste vysvétleni a smér, pro ktery ozokodd plati. Odpovédi porovnejte s tabulkou ozokddu.

Poté ve skupiné vyzkousejte, jak spravné na papir zakreslit cestu pro Ozobota, konkrétné:
1) Sitku drahy,
2) zatacky s ozokody,
3) ktizovatky s ozokody,

4) barevné cesty.
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Nejdrive pocitani, pak ozohrani! (Priloha 2 a 3)

1. Modrou pastelkou vybarvéte v tabulce viechna PRVOCISLA, pomocné vypoéty a poznamky
zapisujte do sesitu. Nezapomeiite spolupracovat!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 &9 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

2. Pracujte s ptilohou 2 — OZOBOTI BLUDISTE a naplanujte drdhu pro Ozobota tak, aby vedla
okolo vsech prvocisel.

3. Po kontrole a opravé chyb zakreslete spravné barevné ozokddy.
4. Vypust'te Ozobota do bludisté a nechte ho cestu 3x projet.

5. Zavolejte ucitele, aby vam feSeni zkontroloval, poté dokoncete tyto vety:

Ozobot bludisté projel

Pti dal$im planovani musime zlepsit

Je na case spoleCné vytvorit soutéZni drahu pro
By Ozobota podle zadanych kritérii! Rychlejsi draha vitézi!
Kritéria pro soutézni drahu:
e drédha je umisténa na jednom ¢i dvou papirech velikosti A4,
e dradha méfi nejméné 120 cm,

1)

“ Hodnotime nasi praci:

Véci, které se ndm daftily: | Véci, na kterych budeme muset zapracovat:

e dréha obsahuje minimaln¢ ¢tyfi pravouhlé zatacky (cesty sviraji
pravy uhel, zaobleni cesty je kvili prijezdu Ozobota),

na draze je pouzito Sest riiznych ozokodu,

draha je alespoil na jednom misté€ pieruSena,

e v cili je umistén kod vyhra/konec hry.
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Ptiloha 1 - BAREVNE OZOKODY
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P¥iloha 2 — OZOBOTI BLUDISTE
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Piiloha 3 — OZOKODY
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{ROBOT WORLD
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Reseni a komentaf k pracovnimu listu & 5
Uvodni aktivita zdky navadi k propojeni teorie s praxi. Sami se snazi piijit na zajimava fakta
o Ozobotech a divody k praci s nimi. Spravné odpoveédi mohou ve chvilce ¢asu prodiskutovat
skupiny mezi sebou. Na zavér této kratké aktivity by mélo prob&hnout jeji vyhodnoceni a
sdéleni spravnych odpovédi. Nabizi se také moznost vyuziti tabletl, piipadné ucitelova pocitace,
a vyhledani spravnych odpovédi.

3
Na rozehrati kratky kviz o nas, OZOBOTECH.

Své odpovedi porovnejte s ostatnimi tymy a ovéite jejich spravnost:

Otazka: Nase domnénka: Spravna odpovéd’:

Mimo elektronické zatizeni, Blok/papir a fixy (ozokody)
k mému ovladani staci dvé
véci, jaké to jsou?

Kolika riznymi rychlostmi Sesti — jako $nek, pomalu,

se umim pohybovat? pohodové tempo, rychle,
turbo, nitro zrychleni.

Ve kterém roce jsem se 2015

poprvé objevil na trhu?

Jak dlouho vydrzim pfti Cca 60 min

plném nabiti?

Jaké firmy mé v praxi Skladovaci a expedi¢ni firmy
vyuzivaji? (Amazon), nemocnice

(rozvoz jidla, pradla),
zemédelské firmy apod.

_9 Ozokédy (Pfiloha 1 a 3 — F'eSeni)

Q..‘

annn?®

Ukol s ozokdédy je do PL zafazen z divodu pochopeni zakladnich krokl pii
programovani Ozobota. Zaci by méli byt schopni uvedené kroky vyvodit z Piilohy 1 a
poté se je pokusit napodobit. Ze strany ucitele je pak vhodné zaky poucit

o moznych chybach a shrnout ziskané informace. Pro zacate¢niky doporucuji Tutorial
pro prvni kroky s Ozoboty: https://www.czechitas.cz/download/OzobotTutorial.pdf

Je vhodné zminit:
e kalibraci Ozobota,
¢ vhodné psaci potieby,
e Siiku drahy,
e psani ozokodil v zatackéch a kiizovatkach.
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@ Prvocisla a Ozobot (Priloha 2 a 3 — FeSeni)

Rozklad ¢isel, ¢isla slozena a prvocisla jsou dle RVP ZV ucivem 2. stupné, presto je mozné toto
ucivo zatadit i do 2. obdobi 1. stupné ve zjednoduSené podobé. Postaci ndm k tomu jednoduchy
algoritmus Eratosthenova sita, ktery pracuje s nasobky prvocisel a Stovkova tabulka.

Z4ci samoziejmé zpocatku budou postupovat metodou pokus-omyl a s nejvétsi pravdépodobnosti
takto zvladnou urcit prvocisla do 20. Nékteré také ziejmé napadne vytadit vSechny nasobky malé
nasobilky, pak ale mize nastat prodleva.

Je dobré¢ dat zakiim na feSeni ukolu cCas, pfesto pokud budou stat na misté delSi dobu, mize je
ucitel navést na algoritmus pomoci nasobki ¢isla 2: z tabulky vySkrtneme vSechny jeho nasobky,
tedy kazdé druhé ¢islo, pokud uz jsme ho nevyskrtli predtim.

Béhem aktivity je vhodné s zaky upevnit také vlastnosti prvocisel. Prvocislo je pfirozené ¢islo,
které¢ je beze zbytku délitelné pouze jednickou a sebou samym, pficemz samotnd jednicka
prvocislo neni.

1. Modrou pastelkou vybarvéte v tabulce viechna PRVOCISLA, pomocné vypoéty a poznamky
zapisujte do sesitu.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 &9 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Pokud jsou si zaci jisti svym feSenim, miizou volné piejit k praci na Ozobotim bludisti
a postupovat podle zadani v PL. Ucitel Zaky pouze kontroluje a sleduje jejich spolupréci.
Na zavér ukolu Zaci kratce hodnoti svou praci. Zhodnoceni jim mize byt ndpomocno pii plnéni

posledniho tkolu.

2. Pracuijte s ptilohou 2 — OZOBOTI BLUDISTE a naplanujte drdhu pro Ozobota tak, aby vedla
okolo vsech prvocisel.
3. Po kontrole a opravé chyb zakreslete spravn¢ barevné ozokddy.

4. Vypustte Ozobota do bludiste a nechte ho cestu 3x projet.

5. Zavolejte ucitele, aby vam feSeni zkontroloval, poté dokoncete tyto vety:
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Ozobot bludisté projel

Pti dal$im planovani musime zlepsit

Soutézni draha pro Ozobota podle zadanych kritérii! Rychlejsi draha vitézi!

Posledni tikol vyzaduje dostatek ¢asu, proto ho v ptipadé jeho nedostatku doporucuji ponechat na
dalsi hodinu.

Zaci postupuji podle zadanych kritérii. Pokud ma skupina drahu pfipravenou, v ramci
,.startovni kontroly* ji pteméii jiny tym.

Zavérecna soutez probihd najednou, vSichni Ozoboti jsou odstartovani ve stejny cas a vitézi ten
tym, jehoz Ozobot je v cili prvni.

Za uspesny pokus je povazovano splnéni vSech kritérii. Nezalezi tolik na tom, ktery Ozobot je
v prvni v cili, jak by se mohlo na prvni pohled zdat.

Kritéria pro soutézni drahu:

U
U
U

O 0Od

draha je umisténa na jednom ¢i dvou papirech velikosti A4,

draha méfi nejméné 120 cm,

draha obsahuje minimalné ¢tyfi pravouhlé zatacky (cesty sviraji pravy thel, zaobleni cesty je kviili
prajezdu Ozobota),

na draze je pouzito Sest riznych ozokddd,

draha je alespoil na jednom misté pferusena,

v cili je umistén kéd vyhra/konec hry.

Hodnoceni

Na zavér zaci hledaji silné a slabé stranky své skupiny a zapisuji je do T-grafu. Ucitel by mél toto
hodnoceni doplnit také vlastnimi posttehy a pochvalou.
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Pfiloha 1 —- BAREVNE OZOKODY - feSeni
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P¥iloha 2 — OZOBOTI BLUDISTE — feseni
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Nazev aktivity

18. Myslim si ¢islo

Cilové kompetence
RVP

1. obdobi

M-3-1-04 provadi
s prirozenymi Cisly

zpaméti  jednoduché pocetni operace

M-3-1-05 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni operace

[-5-2-04 ov¢&ii spravnost jim navrzeného postupu i programu, najde
a opravi v ném piipadnou chybu

2. obdobi

M-5-1-04 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru pfirozenych Cisel

M-5-1-05 modeluje a urci ¢ast celku, pouziva zapis ve forme
zlomku

[-5-2-04 ov¢ii spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde
a opravi v ném piipadnou chybu

Tematicky celek ZS Cislo a po&etni operace — poetni operace s prirozenymi &isly
Doporudeny roénik ZS | 2.-5. roénik
Casova dotace 20 min

Edukaéni cil

Zak vytvati tlohy typu ,,Myslim si Cislo, ...“, ve kterych aplikuje
osvojené pocetni operace ve zvoleném oboru pfirozenych Cisel.

74k si upeviiuje a automatizuje jednoduché pamétné operace.

Zak naplanuje jednoduchou trasu pro Bee-bota s ohledem na jim
vytvofené zadani a ovéti jeji spravnost.

Organizac¢ni forma

Skupinova/Hromadna

Struény popis aktivity

Slovni uloha typu ,,Myslim si ¢islo, ...* spociva v tom, ze si nékdo
mysli tajné ¢islo, které musi ostatni pomoci indicii odhalit. V tomto
ptipad¢ jde o kombinaci pocetnich operaci s programovanim.
Aktivitu lze zatadit do 2.-5. ro¢niku s ptizpisobenim zadani tloh
k probranému ucivu.

Ptedpokladem je predchozi znalost prace s Bee-boty.

Bee-Bot pro tfidu / do trojic, karticky s €isly 0-100 o velikosti

Pomiicky 14 x 14 cm (viz samostatny soubor)
Zaci samostatné vytvateji zadani ptikladti podle svych pocetnich
Motivace dovednosti. Odménou je jim moznost zadat ptiklad pomoci Bee-

bota.
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Aby byla aktivita pro zaky ve skupindch motivujici a zabavna, je
nutné postavit proti sob¢ zaky na podobné matematické urovni. Zaci
pak pocitaji vlastnim tempem.

Diferenciace
narocnosti

Karty s ¢isly doporucuji zalaminovat pro moznost opétovného
pouziti.

Zaci zejména v 1. obdobi ZS, ktefi maji t&zkosti s tlohami, si
mohou pomoci zdznamem ulohy nebo obrazkem na stiraci tabulku
¢i papir.

Poznamky k realizaci
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Popis aktivity

Na zacatku aktivity Zzaci sami uspotradaji vybrané karty (napt. Cisla od 1 do 20) do Ctvercové sité
(idealn¢ o velikosti 4x4 nebo 5x5). Nektera pole ¢tvercové sité mohou ziistat i prazdna. Poté ucitel
predstavi ¢iselny obor, ve kterém budou Zaci tilohy tvorit.

Zaci se rozestoupi okolo sité a postavi Bee-bota na libovolné Cislo. Pro potieby ukazky zacina ucitel,
ktery si jako prvni mysli libovolné ¢islo ze zvoleného ¢iselného oboru, ke kterému vyslovi a predvede
indicii v této podob¢:

e 2. tfida: ,,Myslim si Cislo, kdyZ k nému pfictu_prvni ¢islo (naprogramuje Bee-bota k zastaveni
na Cisle 7), dostanu_toto druhé Cislo (Bee-bot dale pokracuje v cesté k Cislu 10, kde zastavi).
Jaké Cislo si myslim?* Myslené ¢islo je 3.

e 3.-5. trfida: ,,Myslim si ¢islo. Kdyz k jeho_¢tyinasobku pfictu_prvni ¢islo (naprogramuje Bee-
bota k zastaveni na Cisle 12), dostanu_toto druhé Cislo (Bee-bot dale pokracuje v cesté se
zastavkou na Cisle 44). Jaké Cislo si myslim? (Bee-bot vyjizdi mimo sit, kde zastavi)*“ Myslené
¢islo je 8.

Ostatni zaci musi pozorné sledovat pohyb Bee-bota, ktery na cislech zastavi diky tlacitku pauza na 1
vtefinu. Po vysloveni celého zadani Zaci poéitaji piiklad z paméti. Zak, ktery myslené &islo uhodne,
muize vymyslet a programovat nové zadani. Ackoli se touto aktivitou snazime zvysit tempo pocitani
zakl, nemélo by to byt na ukor spravnosti pocitani.

Doporuceni:

Pti prvnich pokusech doporucuji aktivitu realizovat s celou tfidou. AZ budou mit Zaci dostateCnou predstavu
o tom, jak spravné vytvotit zadani tlohy, 1ze je rozdelit do mensich skupin.
V idedlnim piipad€ se na jedné ctvercové siti pohybuji tii Zaci, ktefi si v kazdém kole vyménuji tyto
role:
e programator: vymysli a programuje zadani tlohy,
e feSitel: pamétné fesi zadany priklad od programatora,
e zapisovatel: zapisuje ptiklad programatora na papir a ovetuje spravnost vypoctutesitele.
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Ukazka ¢tvercové sité pro pamétni pocitani 0-50

5 20 4 |32 7
14 16 | 27 | 41
310 12 | 45
9 10 46 | 29 38
6 25| 18] &
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Nazev aktivity

19. Barevné geometrické utvary

Cilové kompetence
RVP

M-3-3-01 rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popise zakladni rovinné
utvary a jednoducha télesa; nachazi v realité jejich reprezentaci
[-5-2-04 ovéri spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde
a opravi v ném piipadnou chybu

Tematicky celek ZS Geometrické utvary v roviné — Zakladni rovinné utvary
Doporudeny roénik ZS | 1.-2. roénik
Casova dotace 25 min

Edukaéni cil

Zak pojmenuje a zrakové odlisi zakladni geometrické ttvary.
Zak vytvaii vlastni voditka, ktera popisuji spoleéné rysy a vlastnosti
geometrickych tvard.

Zak naplanuje jednoduchou trasu pro Bee-bota dle stanovenych kritérii
a overi jeji spravnost.

Organizac¢ni forma

Hromadna/Skupinova

Struény popis aktivity

Zaci se béhem motivace i samotné aktivity soustfedi na vlastnosti
a odli$nosti zakladnich rovinnych ttvart, které spole¢n€ pojmenovavaji
a zapisuji. Poté se pomoci vlastnich voditek snazi spole¢n¢ s Bee-botem
geometrické Utvary vyhledat ve Ctvercové siti.

Predpokladem je predchozi znalost prace s Bee-boty.

Pomiicky

Bee-Bot do dvojic/skupiny, karticky s tvary o velikosti 14 x 14 cm (viz
samostatny soubor), karticky s voditky dle poctu tvart, (stiraci tabulky
s fixy)

Motivace

Geometrické tvary jsou vSude kolem nas, proto se pokusime n&které
z nich spravné pojmenovat.

Ucitel klade zaktim otazky: Jaky geometricky tvar pfipominaji dvete,
tabule, pravitko, hodiny ... Zaci tvary pojmenovavaji a poté se snazi
popsat jejich spolecné vlastnosti.

U ziskavani karet geometrickych utvari je jim odménou moznost ziskat
tuto kartu s pomoci spravného naprogramovani Bee-bota.

Diferenciace
narocnosti

Aby byla aktivita pro zdky ve dvojicich motivujici a zabavna, je nutné
postavit proti sob& zaky s podobnymi geometrickymi znalostmi. Zaci
pak pracuji vlastnim tempem.

Rychlej$i zadci mohou vymyslet nova voditka pro opakované uziti
aktivity v ptistich hodinach.

Poznamky k realizaci

Karty s tvary doporucuji zalaminovat pro moznost opctovného pouziti.
Karty obsahuji tvary jak pro 1., tak 2. tfidu.

Zéaci, ktefi maji téZkosti s programovanim cesty Bee-bota, si mohou
pomoci symbolickym zdznamem nebo obrazkem na stiraci tabulku ¢i
papir.
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Popis aktivity

Na zacatku aktivity zaci sami uspotadaji karty s geometrickymi tvary do ¢tvercové sité (idealné
o velikosti 4x4 nebo 5x5). Alespon jedno pole ctvercové sit€¢ by melo zlstat prazdné.

Na jedné Ctvercové siti se s Bee-botem pohybuji dva zaci, ktefi se po kazdém tahu stfidaji. Kromé
Bee-bota a Ctvercové sit€ maji zaci ve dvojici také balicek karet s voditky. Balicek pfed zahajenim
aktivity promichaji a otoc¢i zadanim dold.

Zaci kazdé kolo postupuji podle tohoto algoritmu:

tah zahdji vybérem libovolné karty z balicku,

uvedené voditko na kart¢ nahlas piectou,

ve Ctvercové siti naleznou jeden geometricky tvar, ktery odpovida zadani,

tento tvar spravné pojmenuji a naprogramuji Bee-bota, aby na ném zastavil,

kartu ze ¢tvercové sité odeberou a prifadi ji k voditku — vytvori vedle ¢tvercoveé sitédvojici.
*Pokud Zaci Bee-bota Spatné naprogramuji, maji moznost svijj tah opravit. V ptipad¢ dalSiho
neuspéchu kartu ze ¢tvercové sit€ neodebiraji a voditko vraceji dospod balicku. Na tahu je
druhy zék z dvojice.

Vs

Cilem aktivity je upevnéni nazvli geometrickych tvarti a jejich pfifazeni ke sprévnym voditkim.
Béhem aktivity se mize také stat, Ze n¢ktera voditka jiz nebudou mit ve Ctvercové siti odpovidajici
tvary, v takovém pfipad¢ zak prohlasi, ze se tvar v siti jiz nenachazi a naprogramuji Bee-bota k
zastaveni na prazdném poli. Voditko pokladaji samostatné na stranu.
Na zavér aktivity mize kontrola feSeni probéhnout:

a) mezi dvéma dvojicemi,

b) ucitelem,

c) spole¢né s celou tiidou.
Dalsi alternativou mize byt soutéz skupin. Kazda skupina bude mit svého Bee-Bota a vlastni

¢tvercovou sit’. Systémem Stafety se Zaci budou po jednotlivych voditkach stfidat a snazit se zadani
spravné a rychle vyfesit.

Poznamka:

Zaci voditka vytvoii sami b&hem spole¢né diskuse o geometrickych tvarech.

Priklady voditek odkazujicich se na zakladni geometrické tvary pro 1. tfidu:

e Najdi tvar se étyfmi stranami. 1 Najdi kruh.

e Najdi tvar se tfemi stranami. 1 Najdi ctverec.

e Najdi tvar s péti stranami. Najdi trojuhelnik.
e Najdi tvar s Sesti stranami. 1 Najdi obdélnik.

Najdi tvar se Ctyimi stranami o stejné délce.
Najdi tvar se Ctyfmi stranami vybarveny cervene.
apod.

e Najdi tvar s péti rohy.

e Najdi tvar se Ctyfmi rohy.
e Najdi tvar se tfemi rohy.
e Najdi tvar bez roht.
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Nazev aktivity

20. Pocitam podle pravidel

Cilové kompetence
RVP

M-3-1-05 tesi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni operace

[-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupti

[-5-2-04 ov¢ii spravnost jim navrzeného postupu i programu, najde
a opravi v ném piipadnou chybu

Tematicky celek ZS

Cislo a pocetni operace — vlastnosti pocetnich operaci ptirozenych
Cisel

Doporuéeny roénik ZS

2.-3. ro¢nik

Casova dotace

20 min

Edukaéni cil

Zak rozhodne o spravnosti vysledkii zadanych p¥ikladi, pii
ovérovani prokaze znalost zakladnich pravidel pocetnich operaci.

74k si upeviiuje a automatizuje jednoduché pamétné operace.

Zak naplanuje jednoduchou trasu pro Ozobota s ohledem na zadana
kritéria a overi jeji spravnost.

Organizac¢ni forma

Skupinova

Struény popis aktivity

Zaci ve dvojicich aplikuji zdkladni pravidla po&etnich operaci na
zadanych ptikladech a ovéfi spravnost jejich vysledki.

Po ovéteni dokresluji Ozobotovi trasu tak, aby projel pouze pies
vSechny spravné fesené priklady.

V zavéru aktivity se Zaci pokouseji uzita pravidla z priklada vyvodit
a zapsat vlastnimi slovy.

Predpokladem je zékladni znalost prace s Ozoboty.

Ozobot EVO/BIT 2.0 do dvojice, vybrané ozokddy, fixy — Cervena,

Pomick . . . 1 v C
Y cerna, zelena, modra, pracovni list, seSit, psaci potieby

Zéaci jsou motivovani praci s Ozoboty. Lze vytvofit motivaéni

Motivace pribéh o tom, jak se Ozobot sam neumi rozhodovat, protoze ho tomu
nikdo nenaucil. A tak jako my mame vzory ve svych rodi¢ich
a kamaradech, 1 on potfebuje mit vzor v nas, proto ho musime
pocitani i rozhodovani ucit spravné.

Diferenciace Zaci tkol zpracovavaji vlastnim tempem. Sikovni Zaci mohou na

. . uloze pracovat samostatné a po jejim zpracovani vymyslet obdobné
narocnosti

ptiklady jako v PL pro nasledné opakovani.

Poznamky k realizaci

Zaky je nutné pied zaGatkem aktivity rozdélit do dvojic.
0Ozokody doporucuji do PL nejdrive zaznamenat tuzkou, aby se
predeslo pozd¢jsim opravam.
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Popis aktivity

Zadani:
Ovéite vysledky vSech prikladi a spravné vypocitané ptiklady vybarvéte zelené.
Ptipravte Ozobota na cestu. Dopliite nabizené ozokddy tak, aby Ozobot trasu projel pouze ptes vSechny
spravng fesené priklady.
Pro kontrolu nechejte Ozobota cestu 3% projet.
Do sesitu se pokuste popsat vSechna pravidla, ktera jste ptfi oveérovani vysledku ptikladi pouzili.
ReSeni: (viz p¥iloha)
,,Pravidla pocCetnich operaci‘

e Pfinasobeni mizeme poradi Cisel (Cinitelit) zaménovat.

o Pti s¢itdni miizeme poradi Cisel (sCitancll) zamenovat.

e U odc¢itani nebo dé€leni nikdy nemtizeme poradi Cisel (menSence a mensitele; délence

a délitele) zaménovat.
e Nasobeni a déleni ma vzdy pfednost pted s¢itanim a od¢itanim.
e Zavorky maji prednost pied ostatnimi operacemi.

Poznamka:

Cilem aktivity je aplikace a ovéteni pravidel pocetnich operaci na konkrétnich ptikladech, nikoli
pamétna reprodukce téchto pravidel.

Ozokody

Odbog Pokracuyj  Odboc Celem Konec
vpravo rovné vlevo vzad hry
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Nazev aktivity

21. Priklady na ¢iselné ose

Cilové kompetence
RVP

M-3-1-03 uziva linearni uspotadani; zobrazi ¢islo na ¢iselné ose
M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti Cisel
[-5-1-02 popise konkrétni situaci, uréi, co k ni jiz vi, a znazorni ji
[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizn¢ho typu

Cislo a pocetni operace — znazornéni Cisla v desitkové soustave na

Tematicky celek ZS N
éiselné ose

Doporudeny roénik ZS | 1.-2. roénik

Casova dotace 15-20 min

Edukaéni cil

Zak znazorni operaci s¢itani nebo odCitani a jeji vysledek
v ¢iselném oboru do 20 na ¢iselné ose.

74k si upeviiuje a automatizuje jednoduché pamétné operace.

Zak pouziva aplikaci Number Line ke zjednoduseni a ovéfeni své
prace.

Organizac¢ni forma

Individualizovana/Skupinova

Struény popis aktivity

Zaktm je v podobé& dvou aktivit nabidnuta prace s aplikaci Number
Line (Ciselna osa), ve které se uéi na Ciselné ose znazoriovat
pocetni operace.

Aktivity se zaméfuji nejdiive na samostatné procviCovani
predpfipravenych ptikladii ucitelem a poté zaklim nabizi praci ve
dvojicich se vzajemnou kontrolou a s moznosti tvorby vlastnich
prikladd.

Tablet pro kazdého Zaka s pfipojenim na internet, soubor priklada

Pomiicky zaméfenych na pocetni operace s¢itani nebo od¢itani v Ciselném
oboru do 20, (seSity, psaci potfeby, interaktivni tabule)
Zéaci jsou motivovani praci v online prostfedi, ve kterém objevuji
Motivace moznosti aplikace Number Line. Po zvladnuti zakladnich krokt
mohou znazornovat vlastni ptiklady a jejich vysledky dle svych
poctaiskych dovednosti.
. . Pokud Zaci splni Aktivitu 1 vyrazné rychleji nez ostatni, mohou
Diferenciace . y . o R oo
. . v novém okn€¢ sami vymySlet a znazoriiovat vlastni piiklady,
narocnosti

podobné jako u Aktivity 2.

Poznamky k realizaci

Prostredi, ve kterém Zzaci pracuji, se velmi podoba aplikaci
Geoboard. Pokud zaci tuto aplikaci znaji, bude pro n¢ prace
s aplikaci Number Line zna¢né jednodussi.
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Aplikace Number Line

Aplikace Number Line pomahd zakiim vizualizovat rGzné tady
Cisel a ilustrovat algoritmy pocetnich operaci jako je porovnavani,
s¢itani, odecitani, nasobeni a déleni.

Aplikace nabizi ciselné osy oznacené celymi Ccisly, zlomky,
desetinnymi Cisly nebo zapornymi ¢isly. Nabizi vSak také tvorbu
vlastni ¢iselné osy s nastavitelnymi intervaly.

Aplikace je k dispozici zcela zdarma, avSak pouze v anglicting.
Ptesto je jeji ovladani zvladnutelné zéky 1. tfidy, jelikoz na misto
slov pouzivé ptevazné piktogramy.

0 50

Posuvnik ¢iselné osy
Moznost zobrazeni
poctu mist, o které se
o+3=8 posunujeme na &iselné
ose vpred nebo vzad

IR

Cr

—t—t ——
L@Q 10 11 A2 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

O -
N
w
IS
w
o

Moznost Nastroje pro
skryti Cisel osy zapis piiklad

Sdileni vytvoru

Nastaveni ¢iselné osy Nastroje na psani

Whole Numbers 1 2 3 Rémeéek pro

) - , ~ 7 s
Fractions 1113 znazornéni scitani
Decimals '1' 5 3 nebo Odéité.ni
No Numbers —+—t
No Ticks E—
Spacing
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Popis aktivit

Aktivita 1

Zaci maji za z ukol vypocitat soubor 6 piikladli zaméfenych na pocetni operace s¢itdni a odcitani ve
zvoleném c¢iselném oboru. Kazdy priklad je ohrani¢en/podbarven/popsan jinou barvou, konkrétné
jednou z téchto barev: ¢ernou, modrou, zelenou, Zlutou, oranzovou a ¢ervenou.

Varianta 1 — vhodna pro seznameni se s aplikaci Number Line (Ciselna osa)

1.
2.

3.

4.
5.

Zaci si naskenuji QR kod, ktery je pienese do intuitivni aplikace Number Line.

Ucitel zaktim nazorné predvede, jak v aplikaci pracovat na konkrétnim ptikladu.

Zaci od uditelé obdrzi soubor 6 prikladil, které v uvedené aplikaci barevné znazorni na Giselné
ose. K tomuto znazornéni ptiklady ihned barevné zapisi a vypocitaji. Vysledky ptikladi danou
barvickou navic zakrouzkuji a vyznaci na ¢iselné ose.

Vsech 6 ptikladt i s jejich vysledky zaznamenaji na jednu ¢iselnou osu.

Svou praci nasdili uciteli v podobé obrazku nebo odkazu v online tfidé nebo v jiné platformé.

Varianta 2 — vhodna pro opakované uZiti aplikace Number Line

1

2.
3.
4

Zaci od uditelé obdrzi soubor 6 piikladi, které samostatné vypodéitaji do sesitu.

Naskenuji si QR kod, ktery je pfenese do aplikace Number Line.

Vsechny priklady postupné znazorni na Ciselné ose a oveii spravnost svych vysledkd.

Pokud v prikladech chybovali, piekresli do seSitu jejich spravné znazornéni na ¢iselné ose, aby
si vysledek vice upevnili.

Na zavér mizeme zatadit spole¢nou kontrolu vysledki — priklady 1ze opétovné se vSemi
znazornovat na ¢iselné ose s pomoci interaktivni tabule.

Nazorny piiklad souboru prikladii zaméienych na pocetni operace s¢itani a od¢itani v ¢iselném
oboru do 20:

19-3 12+ 4 3+5 15-5 1+8 9-2

Aktivita 2

Zaci maji za kol pro kamarada vytvorit soubor 6 vlastnich piikladii zamérenych na pocetni operace
scitani a od¢itani ve zvoleném c¢iselném oboru. Kazdy ptiklad znazorni jinou barvou, konkrétné jednou
z t€chto barev: ¢ernou, modrou, zelenou, Zlutou, oranzovou a ¢ervenou.

1.

2.

Zaci si naskenuji QR kod, ktery je pienese do aplikace Number Line.

Pomoci ¢iselné osy vytvoii v aplikaci vlastni barevné priklady podobné jako v Aktivité 1. Ke
znazornéni piiklady ihned barevné zapiSi a vypocitaji. Vysledky piikladii danou barvickou
navic zakrouzkuji a vyznaci na ¢iselné ose.

Vsech 6 ptikladt si bez vysledkil barevné opisi do seSitu, ktery si na pokyn ucitele vyméni

s kamaradem.

Naésledné si aplikaci oteviou v novém okné a ptiklady kamarada na ose znazorni a vypocitaji.
Vysledky ptikladi zapisi do jeho sesitu.

Nakonec si zaci seSity vrati, zkontroluji spravnost vysledkil a poté porovnaji jejich znazornéni
na Ciselné ose (na tabletech si vzajemné ukazou své Ciselné osy).
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Nazev aktivity

22. Modelovani vicecifernych cisel

Cilové kompetence
RVP

M-5-1-02 provadi pisemné pocetni operace v oboru pfirozenych
Cisel

M-5-1-04 tesi a tvoii ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace v celém oboru pfirozenych Cisel

[-5-1-02 popise konkrétni situaci, uréi, co k ni jiz vi, a znazorni ji
1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizné¢ho typu

Tematicky celek ZS Cislo a po&etni operace — poéetni operace v oboru do 1000
Doporudeny roénik ZS | 3.-4. roénik
Casova dotace 15-20 min

Edukaéni cil

74k modeluje, rozkladé a zapisuje cela trojciferna ¢isla v Giselném
oboru do 1 000.

vvvvvv

Zak pouziva aplikaci Number Pieces ke zjednoduSeni a ovéfeni své
prace.

Organizac¢ni forma

Individualizovana/Skupinova, hromadna

Struény popis aktivity

Zakam je v podobé& dvou aktivit nabidnuta prace s aplikaci Number
Pieces (Pocet dilkil), ve které modeluji ¢islo pomoci stovkovych,
desitkovych a jednotkovych blok.

Aktivity se celkové zaméiuji na zapis Cisla jako soucet stovek,
druhé aktivité¢ je zakiim navic nabidnuta prace ve dvojicich se
vzajemnou kontrolou a s moznosti tvorby vlastnich ptikladu.

Tablet pro kazdého zaka s pripojenim na internet, soubor

Pomiicky trojcifernych ¢isel a prikladii zaméfenych na pocetni operace s¢itani
nebo od¢itani v ¢iselném oboru do 1000, sesity, psaci potieby,
(interaktivni tabule)
Z4ci jsou motivovani praci v online prostiedi, ve kterém objevuji
Motivace moznosti aplikace Number Pieces. Po zvladnuti zakladnich krokt

mohou znazornovat vlastni ptiklady a jejich vysledky dle svych
poctaiskych dovednosti.
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Pokud je pro zaky Aktivita 1 moc jednoducha a jsou v ni rychlejsi
nez ostatni, mohou k ¢islim navic vymyslet a znazornovat vlastni
priklady, podobné jako u Aktivity 2.

Diferenciace
narocnosti

Prostredi, ve kterém Zzaci pracuji, se velmi podoba aplikaci
Geoboard. Pokud zaci tuto aplikaci znaji, bude pro n¢ prace
s aplikaci Number Pieces znac¢né jednodussi.

Pti vybéru dilkll je nutné davat pozor na jejich vrstveni, kterého si
bez presunu dilkli nemusime vSimnout.

Poznamky k realizaci
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Aplikace Number Pieces

Aplikace Number Pieces poméaha zakim vizualizovat hodnotu
Cisla: usnadiiuje zapis Cisla jako soucet stovek, desitek a jednotek a
zaroven rozviji pocetni dovednosti s vicecifernymi Cisly.
Aplikaci lze vyuzit pro seskupovani a porovnavani ¢isel, ale také
k modelovani pocetnich operaci vicecifernych ¢isel.

Aplikace je k dispozici zcela zdarma, avSak pouze v anglicting.

Jeji ovladani je vSak velmi intuitivni, jelikoz na misto slov
pouziva prevazné piktogramy.

Jednotkové
a stovkové ¢tverce

I 1
Desitkové
obdélniky

SUU G0 2 =662

Vybér barevnosti Nastroje pro : S
dilka Zépis prikladd Duplikace objektt
IDI DDD

Naéstroje na psani

Moznost a kresleni
seskupeni/rozeskupeni

objektt po jejich oznaceni

Sdileni vytvoru

Priblizeni obrazovky Rotace objektl
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Popis aktivit
Aktivita 1

Zaci v aplikaci Number Pieces samostatné modeluji a zapisuji cel4 trojciferna &isla, ktera rozkladaji na
stovky, desitky a jednotky.

Varianta 1 — vhodna pro seznameni se s aplikaci Number Pieces (Pocet dilki)

1. Zaci si naskenuji QR kod, ktery je pfenese do intuitivni aplikace Number Pieces.

2. Vyzkousi si, co aplikace umi a zamysli se, k ¢emu by ji mohli vyuzit.

3. Nasleduje spolec¢na ukazka modelovani a zapisu cisla jako souctu stovek, desitek

a jednotek.

Poté ucitel zakiim diktuje riizna Cisla, ktera v aplikaci samostatné modeluji a zapisuji.
Ucitel zaky obchazi a kontroluje.

Poslednim ukolem je vymodelovat a zapsat Cislo tii libovolnych riznych trojcifernych cisel.
Vsechny tfi modely ulozi jako samostatné obrazky, které¢ pojmenuji svym jménem a nasdili
v online tfidé nebo v jiné platformé uciteli.

N ov b

Piiklady trojcifernych ¢isel:
552, 781, 963, 144, 209, 364, 453, 430, 777

Varianta 2 — vhodna pro opakované uZiti aplikace Number Pieces

1. Zaci od uditele obdrzi 6 piikladii zaméfenych na pamétné s¢itani nebo od¢itani v oboru do 1

000, které maji samostatné vypocitat do seSitu. Mohou si vSak pocitani usnadnit pomoci

aplikace Number Pieces.

Naskenuji si QR kod, ktery je prenese do aplikace.

3. Scitance / MenSence a mensSitele z 1. prikladu v aplikaci rozloZi postupné na stovky, desitky a
jednotky, které pak zvlast’ sectou. Sviij vysledek zapisi do sesitu.

4. Podobnym zplsobem znazorni a vypocitaji vSechny piiklady.

5. Na zavér muZeme zafadit spole¢nou kontrolu vysledkd — ptiklady lze opétovné se vSemi
znazoriovat na Ciselné ose s pomoci interaktivni tabule.

N

Mozné priklady pro pamétné s¢itani a od¢itani:
133 + 158 = 625 +37 = 257 —46 =
824 +48 = 793 =55 = 519-222=
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Aktivita 2

Zaci obdrzi od ugitele do dvojic 6 trojcifernych ¢isel. Tato ¢isla jsou dle jejich oznaéeni vysledkem
s¢itani nebo od¢itani. Ukolem Zaki je vymyslet a vymodelovat trojciferného mensence a mensitele
/ dva trojciferné s¢itance, které budou po operaci s¢itani/odc¢itani davat stanoveny vysledek.

1. Zaci si naskenuji QR kod, ktery je ptenese do aplikace Number Pieces.

2. 'V aplikaci samostatné vymodeluji, zapisi a vypocitaji ptiklad, ktery bude odpovidat
stanovenym kritériim.

3. Pokazdém prikladu si zaci ve dvojicich ukazi na tabletech sva feSeni a zkontroluji jejich
spravnost.

4. Oba vytvorené priklady zapisi kvysledkim do seSitu. V ptipadé¢ chybného
znazornéni/vypoctu zadani prikladu opravi.

5. Podobnym zpiisobem znazornuji, oveéiuji a zapisuji vSechny priklady.

Mozné vysledky prikladii na pamétné s¢itani a od¢itani:

+ = 664
+ =249
+ = 531
- =603
- =300
- = 786
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Ptiloha 1 — Ukézka teSeni Aktivity 1: varianty 1 a 2

Varianta 1

oooo
oooo
oooo

e
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s
s O

Varianta 2

s 133 e

o 28

ol =
(=] Jimim]
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Nazev aktivity

23. Matematicka k¥izovka

Cilové kompetence
RVP

M-3-1-04 provadi
ptirozenymi Cisly

zpaméti jednoduché pocetni operace s

Tematicky celek
7S

Matematické operace s¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni.
¢lent téchto operaci.

Nézvy

Doporuceny ro¢nik
VYA

3. — 5. ro¢nik

Casova dotace

45 min.

Edukaéni cil

Zak znd nazvy ¢&lenii zakladnich pocetnich operaci. Pomoci
matematické hry upevni zdkladni matematické spoje, zrychluje
vlastni pocitani, zvoli vhodnou kombinaci ¢isel a matematickych
operaci a jejich umisténi tak, aby ziskal funk¢ni sled ptikladu.
Uvédomuje si, Ze prvni volba neni vzdy spravnd a je nutné pfemyslet
doptedu.

Organizac¢ni forma

hromadna

Strucny popis
aktivity

V tivodu budou mit zaci za kol vyplnit kfiZzovku, prostfednictvim
které si zopakuji ndzvy ¢lent zakladnich matematickych operaci.
KftiZzovka je zaloZena na stejném principu, jako nésledujici
matematicka hra Math Puzzle Games. Stejné jako pismena budeme
dopliiovat ¢isla a matematickd znaménka. Za¢neme v kategorii
Easy, kde teSeni kiiZzovky neni na Cas a s kazdym prekonanym
levelem je kiizovka o néco malo téz§i. Po pfekovani dostatecného
poctu levelt se presuneme do kategorie Time, kde hra¢ musi
kiizovku vyfesit v uréitém ¢asovém limitu. Zaci si mohou &as &i
napovedy dokupovat mincemi ziskanymi v ptedchozich uspésnych
kolech, mohou sbirat vyherni body, a tak motivovat ke zdolavani
dalsich leveld.

Pomiicky

Pracovni list s kiizovkou (ptiloha €. 1), psaci potieby,
PC/tablety/mobily pro vSechny zaky.

Mobilni aplikace Math Block Puzzle Math Games — odkaz na
stazeni:

athpieces&fbelid=IwAR3qlesYRruKv90jLFHyR _gHKkCTc7NGEMBc7IrWyC-

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freepuzzle games.mathgames.m:

ole.
ViKC2gZY-a0tleXeQ
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freepuzzlegames.mathgames.mathpieces&fbclid=IwAR3qlcsYRruKv90jLFHyR_gHkCTc7NGEMBc7JrWyC-VjKC2qZY-a0tleXeQ
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freepuzzlegames.mathgames.mathpieces&fbclid=IwAR3qlcsYRruKv90jLFHyR_gHkCTc7NGEMBc7JrWyC-VjKC2qZY-a0tleXeQ

nebo

Slovni matematicka kiizovka a nasledna analogie s ¢iselnou

Motivace matematickou kifzovkou.

D}fervencm.ce Individualni rychlost postupu v levelech hry

narocnosti

Poznimky Pro spusténi hry na PC je nutné nainstalovat program BlueStacks:

K realizaci

https://www.bluestacks.com/download.html
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https://www.bluestacks.com/download.html

Pracovni list/podrobny popis aktivity

Uvod
Samostatna prace — matematicka ktfizovka

- Jakmile ji zaci vyplni, nasleduje spole¢na kontrola a ustni opakovani nazvi ¢lenti
zakladnich matematickych operaci. Miizeme si pomoci vizualizaci na tabuli typu

|16 §+§ 4 W= 20
35 M- 8 N=0 27 |

4 1. B 6 N-0 24
S B =]

24

Cinitel
I —
__podil |

Hlavni aktivita

Stejné jako bézn¢€ do ktizovek dopliiujeme pismena, mtizeme dopliovat i Cisla ¢i
matematicka znaménka — zapneme hru Math Block Puzzle. U¢itel ji promita na tabuli, aby Za
nazorné vidéli, jakou kategorii zvolit.

Zacneme v kategorii Easy, kde zaci vypliuji kiizovku v neomezeném case. Ukdzeme si
vSechny moznosti — sbirdni penizki, nakupovani ndpovédy, reset levelu.

—
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Navrat zpét do menu | ———, <«—| Pocet ziskanych minci

T
Reset levelu — Nakup napovedy
x % +
5 3 2
= 10 - 4
2
Dlazdice k
/ doplnéni
= 88 20| x| =] 6+

Aplikace je velmi intuitivni, Zaci se v ni velmi rychle zorientuji. Prvni level je velmi
jednoduchy, spise jen na vyzkouSeni principu hry. Nasledujici levely pomalu stupiiuji svou
narocnost. Kategorie Easy obsahuje 149 levell, Time 150 level. Kategorie Daily Challenge
bohuzel jesté neni dostupna.

Nechame zaky hrat kategorii Easy. Jakmile uz budou v feseni dostatecné zb&hli (myslim,
ze to bude velmi brzy), mizeme ptejit do kategorie Time, kde zaci hledaji kfizovku na ¢as a také
zdolavaji levely. Mohou se k nim také vracet a zlepSovat sviij vykon.

b 4 Hraci si také mohou zobrazit sviij postup ve hie.
Kliknutim na ikonu grafu ve spodni ¢asti hlavniho menu
7 oteviou herni status, kde vidi zdolané levely v kazdé kategorii,

nejlepsi ¢as a ziskané hvézdy.

Completed 49 4

levels levels

Best Time 9 secs

Star Rating 138/447  12/450

Leaderboard ~ (CHECK  CHECK

SAVE
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Pravidla hry:

Hraci dopliuji dlazdice ze spodni ¢asti displeje do kiizovky. Jestlize je doplnény priklad
matematicky spravny, zezelend. Jestlize je vsak ptiklad chybny, zEervena. Pozor, i kdyz je
ptiklad zeleny, nemusi byt feSeni spravné, nebot’ 1ze vytvofit vice variant ptiklada. Pfi zvoleni
jedné varianty by ndm mohly chybét potiebné dlazdice k sestaveni zbylych ptikladi. Je proto
potieba premyslet dopiedu.

- Napt.2 2=4
o Matematicky lze doplnit jak +, tak *, v obou ptipadech ptiklad zezelend. Musime
vsak zjistit, které ze znamének budeme potiebovat v jiném piikladu.

Hrac ziskad ohodnoceni za spravné sestaveni ptikladi. Chybnymi (¢ervenymi) priklady hrac ziska
po konecném vyteseni kiizovky méné minci.

] Ve hie se objevuje mozZnost koupit si
= . (7] [ ’ v , ’
e 3 2 @ penize nebo Cas shlédnutim reklamy.
Tuto moznost zaklim nepovolime.

:9: = 7
+. -+
— : |
sz, 2 X

" YOUR SCORE

{10 ol

o x
Get Extra Time
Excellent ;

3 e

Total coin 3125

"]n 100 COINS
i 61 15 4 8
=3+ 100 comns
NEXT LEVEL
Zavér

Reflexe aktivity: Jak se zakiim v aktivité dafilo? Bylo na hfe néco zakeiného? - Miizeme navazat na
moznost vytvoreni vice matematicky spravnych piiklada a potfebu premyslet doptedu.

Jestlize budou zaci chtit, mohou ve hie pokracovat doma — nainstaluji si ji do vlastniho mobilu (jestli ji
hrali na skolnim zatizeni). Pro sdileni odkazu ke staZeni nadilime QR kod.
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Priloha ¢. 1 — matematicka kiizovka

MATEMATICKA KRIZOVKA

Dopln do kiizovky slova, ktera najdes dole.

—
-

S o M N T
0] N
0] N I | N L
C
T E
T
N
C
délitel mensSitel podil matematika
soucin Cinitel sCitanec rozdil
mensSenec cislo délenec soucet
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Nazev aktivity

24. Vytvor ¢islo

Cilové kompetence
RVP

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s
ptirozenymi Cisly

M-5-1-01 vyuziva pti pamétném pocitdni komutativnost a
asociativnost s¢itdni a nasobeni

Tematicky celek ZS Pocetni operace scitani, od¢itani, nadsobeni, déleni
Doporuceny roénik 3.-5.

7S

Casova dotace 45 min.

Edukaéni cil

Zak pouzije vhodné poletni operace v oboru &isel do 100,
z danych ¢isel vytvoii piiklady k danému vysledku, upevni své
pocetnich spoje a znalost nasobilky. Hleda vice moznosti feSeni.

Organizac¢ni forma

hromadna

Struény popis aktivity

Po uvodnim rozhovoru o ¢islech kolem nas Zéci spolecné
vymysli s dvéma danymi Cisly ptiklady s riznymi pocetnimi
operacemi. Nasledné voli operaci pro 2 dana ¢isla tak, aby vySel
konkrétni vysledek. Aktivitu opakujeme se 3 zadanymi ¢isly a
pfesouvame se k online hie, kde navolime vhodné parametry.
Nejprve si ukdzeme hru v sekci ,,Practice, poté se zdci mohou
pustit do hry na skore. Po uplynuti vhodné doby (cca 15 min)
zaci hru ukoncuji a sami vymysli podobna zadani pro své
spoluzaky.

Pracovni list, tablety/pocitace s online pfipojenim,

Pomiicky odkaz na online hru: Make A Number | Math Playground
nebo QR kod s adresou na hru (viz Ptiloha €.1)
Pracovni list viz Ptiloha €. 2, psaci potieby
. Povidani o Cislech a zkoumani, co vSe se s nimi da délat.
Motivace A , . < o .
Hledani spravnych ¢iselnych kombinaci a pocetnich operaci.
Diferenciace Schopné;jsi zaci si mohou ve hie navolit 4 ¢isla, slabsi zaky je
narocénosti mozné dat do dvojice se spoluzakem.
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https://www.mathplayground.com/make_a_number/index.htm

V ramci zkraceni ¢asové narocnosti aktivity Ize vynechat ukol

Poznamky k realizaci | . I
¢. 1 a2 v pracovnim listu.
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Pracovni list/podrobny popis aktivity

Uvodni motivace
Diskuse s zaky — dnes si budeme hrat s Cisly:

- Kde kolem nas mtizeme vidét Cisla? (Jsou vSude kolem nas — spolecné si uvedemepriklady.)
- Miyslite si, Ze jsou pro nas Cisla dilezita, nebo bychom se bez nich obesli?
- S disly se daji hrat hry — napada vas néjaka?

S cisly si miizeme mnoha zplsoby pohrat a kombinovat.

- Co muzeme délat/vytvorit naptiklad s témito Cisly?
o Ucitel na tabuli napiSe 2 ¢isla: 6 a 3. — Zaci davaji navrhy, pokusime se najit vSechny
moznosti, ucitel je zapisuje na tabuli (nezapomenout na komutativnost)
= Dat vedle sebe a vytvorit tak ¢islo 36 nebo 63,
= Selist3+6=9nebo6+3=9,
*=  Odecist 6 -3 =3,
*  Vynasobit 3x6=18; 6x3=18,
= Vydélit 6/3=2 (ve 2. vzdél. obdobi déti mohou vytvotit zlomek) — vyzkousime
sitona dvou ¢islech — pfijdeme narizné kombinace, co se z nich da vytvorit

Ukol:

Ucitel na tabuli napiSe Cisla 2 a 7. Vytvor z téchto ¢isel €islo 9 (vyber vhodnou pocetni operaci z téch,
které jsme si pravé ukazali.

- Uloha ma 2 feeni: 2+7=9 a 7+2=9

Dalsi ptiklady na tabuli (zatim velmi jednoduché):

5 7—13 5+7=13

8 4 —4 8-4=4

3 4—12 3*4=12

3 6 —2 6/3=2 zdiiraznime moznost zmény poradi cCisel

Procvi¢ime si jesté par prikladl v pracovnim listu, ukol €. 1

Aby to nebylo tak jednoduché, prejdeme na kombinovani 3 ¢isel s danym vysledkem, par ptikladi
zkusime spolecné na tabuli:

3 4 7—14 3+4+7=14

2 6 5—3 6-5+2=3

9 3 324 3*%9-3=24

6 2 3 —6 6/2+3=6 nebo 6*(3-2)=6 Zduraznime pravidlo piednosti nasobeni

a déleni pied scitanim a odCitanim + nutnost zavorek: 6*3-2=16

Pro upevnéni ptejdeme k pracovnimu listu, ukol ¢. 2, nebo se miizeme vrhnout piimo na hru.
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Hlavni aktivita

Ptejdeme na online hru Make a Number: Make A Number | Math Playground /QR kod viz Ptiloha €. 1,
ktery si zaci naskenuji.

___MAKE A NuMBER___
+E—=g X g+

Challenge Mode Game Mode

3 cards 4 cards

S P

Ucitel promita na tabuli

- Challenge Mode: 3 cards
- Game Mode: Practice, poté klikneme na Sipku

@ TARGET:3 O
L]
EHEEE



https://www.mathplayground.com/make_a_number/index.htm

V tomto modu, ktery neni na ziskavani skore, zakiim ukazeme, jak hra funguje a jak se v ni pohybovat.
Target oznacuje hledany vysledek. 3 ¢isla kombinujeme tak, Ze klikneme na jedno, poté zvolime operaci a
klikneme na druhé. Cisla se automaticky vypocitaji. Proces opakujeme se tietim ¢islem. Zaci si zde
samostatné vyzkousi nékolik kol a mohou se pomoci ikony domecku vratit zpét a pfesunout se na Game
Mode: Play, kde jiz ziskévaji skére za rychlost nalezeni spravné kombinace &isel a &iselnych operaci. Cim
rychlejsi feseni, tim vice zak ziskava bodi. Celkem musi spravné vypocitat 10 prikladu.

@ TARGET:4 O
f®
B = E

Progress: | / 10

Poinis: O

Po zvladnuti 10 kol se zobrazi celkové skore vcetné poctu spravnych odpovédi v daném casovém
limitu.

Zdatnéjsi zaci mohou piejit na Challenge Mode: 4 cards.

Z4ky nechame hrét cca 15 min podle aktualni situace a zaujatosti zake.
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Zavér
Zaci si navzajem vytvoii pfiklady jako ve hfe a méni si je ve dvojicich — pracovni list, tikol €. 3

DU - posli elektronickou cestou tvé vlastni zadani ugiteli.
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Ptiloha ¢. 1 —QR kod s odkazem na hru Make a Number

Of fstio
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Ptiloha €. 2 — pracovni list

Hratky s ¢isly — vytvor cCislo

1. Z nasledujicich dvojic Cisel vytvor dany vysledek. Cely priklad pak napis natadek.

Vysledek: 8 Vysledek: 12 Vysledek: 17 Vysledek: 5
15 2 6 5 12 5 25
2. Zvladnul jsi prvni tkol? Vyborné! Ted’ to jisté zvladnes i se tfemi Cisly. Mancktera
kombinace ¢isel vice moznosti feSeni?
Vysledek: 21 Vysledek: 23 Vysledek: 1 Vysledek: 12
51|12 10 | 7 4 3|15 4 | 4 | 4

3. Vytvot pro svého spoluzaka vlastni ptiklady. Poté si pracovni listy vyméiite a pocitejte.

Vysledek:

Vysledek:

Vysledek:

Vysledek:

185




Nazev aktivity

25. Zakédovany zasedaci poradek s QR kédy

Cilové kompetence
RVP

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy,
jejichz feseni je do znacné miry nezavislé na obvyklych
postupech a algoritmech Skolské matematiky

Tematicky celek ZS Reseni nestandardnich uloh — tiloha typu zebra
Doporuceny roénik 4.-5.

7S

Casova dotace 45 min.

Edukaéni cil

Zak spolupracuje ve skuping, efektivné pracuje s digitalni
technologii (mobil/tablet) pro ziskdvani informaci formou c¢teni
QR kodt, uziva logického mysleni pro feSeni nestandardni
ulohy.

Organizacni forma

Skupinova

Struény popis aktivity

Zaci se po uvodnim rozhovoru rozdéli do skupin po 3—4 ¢&lenech
pomoci rozsttihanych QR kodt. Kazda skupina dostane pracovni list
se zadanim ulohy typu zebra. Potfebné indicie k Gspésnému feSeni
zaci ziskaji nactenim 13 QR kodul, které jsou rozmistény po tiidé/na
chodbé. Ktera skupinka tlohu spravné vytesi jako prvni, vyhrava a
muze pomoci dal$im skupinkam, které jesté fesi (pouze pokudbudou
chtit). Nasleduje zavérecné zhodnoceni prace.

Pracovni listy (Ptiloha €. 1),

Pomﬁcky vytisténé QR kody:
- rozfazovaci viz Pfiloha ¢.2,
- TeSeni viz Pfiloha €. 3,
- QR kod na ukazku cteni, jestlize to zaci jeSté nikdy nedélali
viz Ptiloha ¢. 4
- herni s indiciemi viz pfiloha €. 5
niizky, izolepa na pfipevnéni hernich kodi, do kazdé skupiny jedno
zafizeni se ¢teCkou QR kodl — idealn¢ skolni tablety, pripadné osobni
telefony zak.
Jiz pti vstupu do tfidy si zaci vSimnou vyvéSenych QR kodd.
Motivace Probéhne diskuse: Co je to vlastné¢ zac? K cemu se QR kody

pouzivaji? Kde vSude se s nimi mizeme setkat? Ucitel rozda zakiim
nastithané QR kody — Zaci si pomoci usttizkl najdou svou skupinku.
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Dostanou pracovni list se zadanim otoceny licem dolti. Na pokyn
skupina nacita slozeny QR kdd a hra zacina.

Diferenciace
narocnosti

Jedna se o skupinovou praci — zaci si vhodné rozlozi role

Poznamky k realizaci

Pti rozifazovani do skupin je nutné, aby v kazdé skupiné€ byl alespon
jeden mobil s funk¢ni ¢teckou QR kodi (jestlize nejsou k dispozici
Skolni tablety). Je mozné to zajistit tak, Ze se ptihlasi zaci, ktefi timto
disponuji a tém jsou rozdany ustfizky z riznych QR kédd, tudiz se
rozprosttou do vsech skupin. Je vhodné zjistit stav Ctecich zafizeni
jesté pted hodinou, aby bylo mozné ctecky pripadné nainstalovat.
Muze nastat problém s nactenim rozstfihnutého QR kodu. K jeho
predejiti doporudujeme instalaci aplikace ,,Cte¢ka QR a arovych
ko6dia* dostupnou zdarma v Obchodé Play.

Ctecka QR a c¢arovych
kodu

QR SCAN Team

Uvodni motivace:

Pracovni list/podrobny popis aktivity

Zaci jiz pti vstupu do tiidy zpozoruji rozvésené QR koédy. Probéhne ivodni diskuse.

- Jak se témto znackam tika?

- K cemu QR kody slouzi?

- Kde jste se s QR kody jiz setkali? Kde se s nimi miizeme setkat?
- Uz jste QR kody pouzili? Jestlize ne, spolecné si to ukazeme.

- Jebezpecné nacitat kdejaky QR kod? (zde zminime kybernetickou bezpecnost — je diilezité,
abychom si pted otevienim zakddovaného odkazu ovéfili, Ze jeho obsah neni Skodlivy;

necteme nahodné odkazy na ulici)

Hlavni aktivita:

Zaky rozdélime do skupin pomoci rozstithanych QR kodd. Ty rozstithame na 3-4 ¢asti
podle poctu zaku ve ttid€. Kazdy zak dostane jeden dilek a jeho tkolem je najit svou skupinku tak,
aby usttizky Clenii vytvofily cely QR kod. Je nutné, aby v kazdé skupiné byl pravé 1 mobil

s funkéni ¢teckou QR koédl (zajisténi viz Poznamky k realizaci).

Kazda skupina dostane pracovni list se zadanim Ulohy otoceny textem dolii. Na pokyn

ucitele nactou slozeny QR kod a aktivita za¢ina.
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Pravidla:

Zaci ziskavaji indicie potiebné k feSeni ulohy pomoci &teni QR kodi rozmisténych po
ttidé/chodbé. Celkem je 13 indicii.

Na cesté ke QR kodu je vzdy jen 1 ¢len skupiny — ten kéd naskenuje a prinese jej ke své
skupince.

Zak miize naskenovat béhem jedné cesty vzdy jen 1 QR kod, vraci se k tymu a teprve pak
vychazi dalsi ¢len skupinky. Ostatni ¢lenové se zatim pokouseji fesit lohu pomoci jiz
ziskanych indicii.

Je Cisté na zacich, jestli se budou v loveni QR kodu stiidat ¢i bude chodit ten samy ¢len

Uloha vypada takto:

Ve skupiné vyieste nasledujici tllohu:

Ve tride sedi 10 zadkii ve dvou Fadach. Chlapci sedi v lavicich ¢. 1-5 a divky naproti nim v
lavicich ¢ 6-10. Cislo 5 je naproti cislu 6. DokdZes sestavit zasedaci porddek?

Potiebné indicie jsou zakddované ve 13 QR kddech. Pamatuj vsak, Ze na lovu QR kédu miize byt
v jednu chvili vzdy jen jeden ¢len skupiny! Ten se po piecteni jednoho kodu vzdy vraci ke
skupiné a vyrazi dalsi.

Divka sedici vedle divky naproti ¢. 1 je Fiona.
Fiona je o tri lavice od Grace.

Hillary sedi naproti Colinovi.

Eddy sedi naproti divce vedle Hillary.

Jestlize neni Colin uprostied, pak je to Alan.
David sedi vedle Billa.

Bill je o tri lavice od Colina.

Jestlize Fiona nesedi uprostred, pak je to Indira.
Hillary sedi o t7i lavice od Jane.

David sedi naproti Grace.

Divka sedici vedle divky, kterd sedi naproti Alanovi, je Jane.
Colin nesedi v lavici ¢. 5.

Jane nesedi v lavici ¢. 10.

Spravné reseni:

1 Collin 10 Hillary
2 Eddy 9 Fiona

3 Allan 8 Indira

4 Bill 7 Jane

5 David 6 Grace
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Zavér:
Na zavér si zaci oveti spravnost svého feseni nactenim QR kodu, ktery ucitel vyvési po

skonceni aktivity na tabuli. Prob&hne reflexe aktivity:

- Podatilo se vam ulohu vytesit?

- Byla pro vas aktivita narocna?

- Jakou jste méli strategii? Zménili byste pfisté néco?
- Co jste se dnes dozvédeli nového?
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Ptiloha €. 1. — pracovni list

Zakodovany zasedaci poradek
Ve skupiné vyieste nasledujici tllohu:

Ve tride sedi 10 zakii ve dvou radach. Chlapci sedi v lavicich ¢. 1-5 a divky naproti nim v
lavicich ¢ 6-10. Cislo 5 je naproti cislu 6. DokdZes sestavit zasedaci porddek?

Potiebné indicie jsou zakddované ve 13 QR kdédech. Pamatuj vsak, Ze na lovu QR kédu mize byt
v jednu chvili vzdy jen jeden ¢len skupiny! Ten se po piecteni jednoho kodu vzdy vraci ke
skupiné a vyrazi dalsi.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

Reseni:

1 2 3 4 5
10 9 8 7 6
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Ptiloha ¢. 2 — rozfazovaci QR kody do skupin
Ve vsech kodech je zaSifrovan stejny text: Vyborne! Podarilo se vam precist tento QR kod. Ted'
miuiZete otocit pracovni list, ditkladné si prectéte zadani a pustte se do prace. Hodné stesti!
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Ptiloha ¢. 3 — QR kéd s feSenim ulohy
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Zdroje a inspirace:

https://mozkolam.cz/slovni-hlavolamy/zebry/zasedaci-poradek/ Slovni uloha

https://www.qrcode-monkey.com/#text Generator QR kodu

https://www.ucimeonline.cz/courses/1 6-matematika-je-zabavna/lekce/vyuziti-gr-kodu-ve-vyuce-honba-
za-pokladem-dokresli-si-kod/

https://www.classtools.net/QR/ Tvorba QR Treasure Hunt (funk¢ni jen pro Android)

https://dejtemipevnybod.cz/?s=QR-+kody
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https://www.ucimeonline.cz/courses/16-matematika-je-zabavna/lekce/vyuziti-qr-kodu-ve-vyuce-honba-za-pokladem-dokresli-si-kod/
https://www.ucimeonline.cz/courses/16-matematika-je-zabavna/lekce/vyuziti-qr-kodu-ve-vyuce-honba-za-pokladem-dokresli-si-kod/
https://www.classtools.net/QR/
https://dejtemipevnybod.cz/?s=QR%2Bkody
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