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METODICKY MATERIAL K POMUCKAM
ZAPUJCENYM SDRUZENAM PRO ROZVOJ REGIONU NAD ORLICi O.P.S.

Jsme malotridni skola s 5 rocniky ve 2 triddch. NiZsi pocet Zaki nam umoZriuje individudlni pfistup.

Zapujcené pomlcky jsme vybirali v souladu s koncepci nasi skoly, pri vyuce se snaZzime maximdlné
vyuZivat ¢innostni a kooperativni uceni, klademe diraz na spoluprdci a prdci ve skupindch. Zapijcené
pomducky maximdlné vyhovuji ndmi preferovanému stylu vyuky. Jsou u nds ¢asto vyuZivané a u Zaki
jsou velmi oblibené.

Seznam dlouhodobé zapUjcenych pomucek:

e Bee - Bot 6ks s dobijeci dokovaci stanici

e Bee - Bot/ Blue-Bot radlice

e Bee - Bot podlozZka Ostrov - Hraci podloZzka s motivem ostrova

e Bee - Bot podlozka Abeceda - Hraci podlozka s motivem abecedy

e Bee - Bot podloZka Park - Hraci podlozka s motivem parku

e Pocitdme do 1000 - Uceleny soubor aktivit a her do hodin matematiky
o Détsky multifunkéni didakticky koberec — ¢esky jazyk

e \/yjmenovana slova — PDF

e Medialni vychova 5. ro¢nik

e Medialni vychova 4. roc¢nik

Robotické pomicky Bee — Bot:

Jednim z jednoduchych, méné nakladnych a atraktivnich zplsob( privedeni ICT do nizsich stupn(

zakladni Skoly jsou robotické hracky.

Pro zacatek je nutné déti seznamit se vcelkou a zplsobem jejiho ovladani nazornym zplisobem,
ukazkou, motivovat mizeme naptiklad pribéhem.

Postrehy z praxe:

Z testovani aktivit vyplynuly nasledujici postifehy, které mohou ptispét k usnadnéni prace
s robotickou hrackou:



e Pfiseznamovani se vCelkou jsou vhodné mensi skupiny — cca 4 déti — déti chtéji vSe hned
zkusit.

e Nejprve nechat déti ,,mackat” nahodile bez pouziti podlozky, |épe si zafixuji jednotliva tlacitka

e Problémem je pravoleva orientace nékterych zakd.

e 7 pocatku je nutné stale upozornovat, aby Zaci nezapominali vymazdavat predchozi program
tlacitkem CLEAR (X).

e Pomaha, kdyz si Z4ci fikaji Ukony nahlas a stavéni Sipek — v pfipadé chyby snadnéji odhali
chybny krok a napravi jej.

e Problémem je, Ze déti Casto zapocitaji krok navic, kdyZ se véelka jen otaci na misté.

e Je tfeba vice povzbuzovat holci¢ky, aby se zapojily v prdci s robotickou hrackou a naopak se
snazit mirnit chlapce ve skupiné, aby nechali prostor i spoluzac¢kam.

e Prdce s v€elkou odhali typy inteligence podle Gardnera.

o Nejlépe se osvédcila prace ve dvojicich, kdy je dostatek prostoru pro oba zaky, déti si
vzajemné pripravuji ukoly a kontroluji se.

Prace s Bee — Bot podlozkami:

e 74k projde trasu naplanovanou ucitelem

e 73k naplanuje trasu

e procvicovani orientace — uréovani sméru pohybu vcelky (vpravo, vlevo, nahoru, dolu)
e urcovani poctu kroku

e urcovani sledu krokd

e urcovani vychozi a konecné polohy

e porovnani poctu krokl — délka trasy

e doplnéni trasy dalSimi objekty

e naplanovani trasy a nasledné zapsani

e sestaveni trasy ke konkrétni cilové karti¢ce
e naplanovani jiné dalsi / kratsi cesty

Doporuceni - vyrobte vlastni ¢tvercovou sit napf. na prihlednou igelitovou folii a ¢tverce muzete
libovolné podloZit tzv. flash cards / obrazky.

Prvotni aktivity:

e Trasa od kostky ke kostce / od obrazku k obrazku (tematické obrazky jako napfiklad zvifata,
ovoce atd.) Postavime 2—4 kostky zékladnich barev do malého prostoru a motivujeme déti,
aby pomobhly vcelce dostat se od jedné k druhé. Pfi ¢innosti je moZné zaradit i pocitani kroku.

o Ctvercova stranka 4 x 4. V obchodni siti je k dispozici prihledna sit, po které véelka mize
jezdit. Déti si pfi programovani vice krok( najednou mohou jednoduse ukazovat, kam vcelka
pojede. Sit ma velmi Siroké vyuziti, diky prihlednosti mGzeme vkladat rizné obrézky,
symboly, pismena, Cislice dle nasi potfeby nebo probiraného tématu.

Doporuceni - vyrobte vlastni ¢tvercovou sit napf. na prihlednou igelitovou folii a ¢tverce
mUzete libovolné podlozit tzv. flash cards / obrazky.

o Ukoly v malych skupinach. Oblibenou aktivitou ve dvojici ¢i malé skupiné je vzajemné
zadavani cild, kam ma véelka dorazit. Déti vkladaji obrazek pod sit a programuji véelku.
V ptipadé nezdaru spolupracuji, radi si, pomahaji, uci se od sebe vzajemné.



e VyuZiti v nefizenych ¢innostech. Vétsinu vyse popsanych aktivit se vcelkou Bee-Bot je vhodné
podpofit vyuzitim vcelky nabidkou v nefizenych aktivitdch — déti si zkouseji, co uz se naucily,
pfipadné experimentuji, spolupracuji, diskutuji o dalSich moZznostech hry se v¢elkou.

e Stavéni bludist z kostek. Stavéni bludist a cesti¢ek z kostek je velmi pfirozena a détmi
oblibena ¢innost. Déti dokazi postavit bludisté, snazi se naprogramovat vcelku, ale ¢asto se
stane, ze vzdalenosti chodeb a cest Spatné odhadnou a véelka je pfi pohybu bofi. | to vsak je
zpUsob experimentovani a situace vyuzZitelna k rozvoji poznani. Déti se mohou postupné
naucit lepSimu odhadu.

e VyuZiti karet se Sipkami a skladani programu. Dalsim krokem, ktery vyuzivam ve své praxi, je
prace se Sipkami na papirovych kartickach, pomoci kterych sklddame program. Vyuzivame je
v pfipadé sloZitéjsich program. Program si pfipravime do fady, poté mizeme Sipku po Sipce
vCelku programovat. Pfi tom mohou déti spolupracovat, diktovat si zadani navzajem,
postupné karty se Sipkami odkladat atp.

e Kresleni s véelkou. Pomoci izolepy pfipevnime jeden nebo vice fixd, poloZzime pod véelku
papir a vcelka pti pohybu zanechava stopu. Pfi zadani programu Ctyr Sipek do strany nakresli
kruh, s nim# déti mohou déle pracovat (geometrie, VV, PC - mezipfedmétové vztahy). Lze
vymyslet jednoduchy program, jehoz vystupem bude nakresleny jednoduchy symbolicky tvar
(housenka, kvétina atd.). Déti mohou i programovat nahodné a vysledné obrazky potom
s kreslici v€elou na velkém formatu papiru na zemi, ndhodné programovani a sledovani a
komentovani vysledku.

e Zapisovani programu pomoci Sipek a jeho ¢teni. VSechny vySe popsané aktivity by mély déti
dovést k pochopeni principu programovani. Jako dalsi stupen zarazuji u predskolakd
v poslednim rocniku také zapisovani programu — Cili nékolika Sipek. Vétsina predskolaka je
schopnd program zapsat i precist. Aktivita — napr. déti v mensi skupiné experimentuiji a
vymysli program na nakresleni obrazku ,,domecek, auticko”, program poté zapisi a zadaji jiné
skupiné.

vevs

zvladaji programovat vcelku, program zapisovat a Cist. Vymyslime nebo vytvofime
jednoduchy program napf. o 12—-18 krocich, naprogramujeme robota a spustime nékolikrat
program, déti pozoruji. Poté, co se déti s programem dobfe sezndmi, postavime se za robota
a provadime tytéz pohyby. Pro Zaky je velmi naro¢né napf. rozfazovat otocku o 360 stupn
do ctyr krok( a také dodrzet smér otocky. Aktivita je vhodna pro rozvoj pohybové paméti a
pravolevé orientace.

Vypracovala: Mgr. Lucie Zaji¢kova, ZS Olednice









