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Nazev Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot
Vék déti / Casova dotace @ 4-6 let I. 90 min, Il. 30 min
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika — poznavaci schopnosti a funkce, predstavivost

a fantazie, myslenkové operace

Rozvijena gramotnost DIGITALNI

Cil ¢innosti:

Dité se orientuje v prostoru a v roviné, postupuje podle instrukci, rozliuje obrazné symboly — piktogramy a rozumi
jejich vyznamu, na zakladé prozitku ze hry vytvofi jednoduchy program pro Bee-bot.

Pomdticky:

KFidy, pfipravené ,dopisy” s ukoly, nahravaci skfipce, pfedméty k plnéni ukoll (skfipec 1), provaz nebo pradelni
8ndra na méreni obvodu stromu a krepové stuhy na barevné oznacéeni stromu, 2 obruce, nGzky, roboticka hracka
— Bee-bot, podlozka, karti¢ky s piktogramy, obrazkové karty, zadani ukol k programovani Bee-bota (viz pfilohy).

Priprava:

Ucitel si pfipravi podle svych potfeb a podminek pomdcky pro pInéni Ukoll k jednotlivym stanovistim (obrazky
hub — kazdy obrazek houby je potfeba na zadni strané oznacit piktogramem pro rozliSeni jedlych a jedovatych hub
(napf.: jedlé houby = vidlicka, jedovaté houby = lebka); obrazky zvifecich rodin — kazda zvifeci rodina ma na zadni
strané kontrolu v podobé rGznych barev; obrazky zvifete a jeho potravy — pfiklad pracovniho listu zvifete a jeho
potravy naleznete v pfiloze ¢. 1 Prase divoké + potrava).

1. Pfipravime si 4 obalky (1.—4. stanovisté) s ukoly a 3 nahravaci skfipce (na stanovisteé 4).
2. Do obalek vlozime zadani ukolu, které na stanovisti uCitelka détem precte.
3. Nahrajeme na skfipce zadani tkol( pro skupinovou praci.

Ukoly:

Stanovisté 1: ,Cim se Zivi?“ Vezmi si kartitku s obrazkem potravy a poloz ji pod zvitatko, které se touto potravou
zivi. Neber najednou vice kartiCek nez jednu. Po ,nakrmeni“ vSech zvifat si zkontrolujte na kontrolni karté, zda
vSechna zvifata maji spravnou potravu. (KartiCek s obrazky potravy je tfeba pripravit vétsi mnozstvi, aby byly
alespori 2-3 karticky na jedno dité.)

Stanovisté 2: Vyberte si kazdy jednu karticku, na které je nakresleny piktogram. Ze SiSek, klacikd, kamend...
jej poskladejte. Po spinéni vSech kol si spole¢né ukazeme zhotovené piktogramy, kazda skupina nam fekne,
co ztvarnila.

Stanovisté 3: Vyhledejte strom oznaceny stejnou barvou, jako ma provazek, a zméfte pomoci né&j obvod kmene
stromu. Provazky porovnejte a ur€ete strom s nejvétsim obvodem kmene. (Ucitel pfedem oznadi barevnymi stuhami
stromy s rGznym pramérem kmene. Strom( musi byt stejny pocet, jako je skupin déti. Ucitel ndzorné predvede
meéreni obvodu. Jednotlivé skupiny najdou strom prislusné barvy, zméri obvod a ucitel ustfihne provazek. Dame
détem prostor, aby samy pfisly na to, jak provazky seradi podle délky.)

Stanovisté 4: Najdéte skfipce, poslechnéte si zadani a splnte ukol. Déti rozdélime do skupin, nebo zachovame
skupiny, které byly vytvofeny na stanovisti 3. Po zaznéni signalu se skupiny u skfipct vyméni.
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Skiipec 1: Roztfidte, co do lesa patfi a co nepatfi. Po spinéni Ukolu si feSeni zkontrolujte na zadni strané karet
emotikonu (usmeévavy smajlik, smutny smajlik). Po dokonceni Ukolu vratte pfedméty zpét pro dalsi skupinu. (Na
stanovisti poloZzime vedle sebe dvé obruce, které oznalime kartami. Mezi obru¢e rozmistime pfedméty — papir,
plechovky, modely zvirat, kvétiny, pfirodniny, prazdnou krabiCku od zapalek apod. Do jedné obruce vkladaji déti
predméty, které do lesa patfi, a do druhé ty, které tam nepatfi. Potom provedou kontrolu.)

Skiipec 2: Do kosSiku posbirejte jen jedlé houby. Jedovaté houby nesbirejte, nechte je na svém misté v lese.
Az nasbirate houby, zkontrolujte, zda vSechny houby v koSiku jsou opravdu jedlé. Vysledek si ovéfte na zadni
strané hub. Po dokonc&eni Ukolu vratte obrazky zpét pro dalsi skupinu. (Obrazky jedlych i nejedlych hub rozmistime
v prostoru stanovisté. Kontrola spravnosti feseni — jedlé houby = piktogram vidlicky, jedovaté houby = lebka.)

Skripec 3: Prifadte k sobé zvifata jedné rodiny. Spravnost feseni si ovéfte na zadni strané obrazku podle barevného
oznaceni. Po dokonceni Ukolu vratte obrazky zpét pro dalSi skupinu. (Obrazkové karty zvirat rozmistime v prostoru
stanovisté. Déti hledaji vzdy tfi karty znazorfiujici zvifeci rodinu. Pro kontrolu je kaZzda rodina ze zadni strany karty
oznacena jinou barvou.)

Popis cinnosti:

. ,Tajemstvi lesa” — Sipkovana — hra v terénu

PRAVIDLA HRY:

Déti se rozdéli do dvou skupin podle jejich domluvy nebo losovanim.

Prvni skupina (3—4 déti spolec¢né s ucitelem) se vyda na cestu. S sebou vezmou kfidy a véci potfebné k pInéni
ukolu. Po cca 10 m vzdy na zem nakresli kfidou Sipku ukazujici smér, kudy vyprava jde. Pokud se Sipka neda
nakreslit kfidou, vytvofi ji z kaminkud, klacikd, SiSek apod. Stanovisté s Ukoly oznaci vzdy symbolem obalky
a v jeho blizkosti ukryji dopis se zadanim ukolu. Déti na stanovisti pomohou pfipravit material k plnéni tkolu (karticky
s obrazky, pfedméty apod.). Takto pokracuji v oznaceni celé trasy.

Skupina po pfipravé posledniho stanovisté odchazi do matefské Skoly. Druha skupina (ostatni déti s ucitelem)
vyrazi na cestu 20 min po odchodu prvni skupiny. Déti jdou podle pfipravenych Sipek a hledaji symbol obalky,
nasledné plni zadani ukolu, které jim ucitel pfecte nebo si je poslechnou z nahravacich skfipcu.

V cili po navratu vSech déti provedeme reflexi a zhodnoceni celé hry. Kazdému ditéti dame prostor, aby mohlo
vyjadfit, co se mu dafilo, co bylo naro¢né, jak se mu spolupracovalo ve skupiné apod.

Il. Prace s robotickou hrackou Bee-bot

Déti rozdélime do menSich skupin. Pfipravime C¢tvercovou sit, obrazky, pracovni karty na zadani ukolu
a robotickou veelku Bee-bot. Déti se v programovani postupné stfidaji a spole¢né se radi pfi plnéni ukold. Touto
¢innosti navazujeme na hru v terénu a konkrétni prozitky na urcité téma, proto i Ukoly spojené s programovanim
Bee-bota motivujeme timto tématem. Pro zadavani jednotlivych Ukolt k programovani této robotické hracky
vyuzijeme navodné Ukoly z publikace Manénové a Pekarkové.

Komentar z pohledu gramotnosti:

Matematickou gramotnost rozvijime pfi ziskavani zkuSenosti a pfi orientaci v terénu (ur€ovani sméru podle
Sipek, skladani Sipek z pfirodnin...), pfi kresleni Sipek na papir, ukladani karticek na vymezenou plochu rozvijime
orientaci v roviné. PFi praci se Sipkami podporujeme vnimani symboll a piktogramt (MG-0-2-11). Pfi méfeni dité
vyuziva pomucek (napf. provazek) a porovnava velikosti (MG-0-3-07, MG-0-1-05). V zadanych ukolech tfidi objekty
podle raznych kritérii (potrava, patfi X nepatfi, jedlé X nejedlé...) (MG-0-3-02). Déti se uci feSit problémy v tymu
(MG-0-1-01). Pri praci s Bee-Botem se déti u¢i formulovat pokyny, pfipadné se jimi fidit (MG-0-7-01).
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Rozvoj digitalni gramotnosti probiha pfi smysluplném vyuziti skfipct pfi hfe v terénu, kdy déti maji pfilezitost
pracovat samostatné ve skupinach s minimaini podporou ucitele (DG-0-1-01/05), pfi rozliSovani nékterych
obraznych symbolu (piktogramy, Sipky), pfi pInéni kol na jednotlivych stanovistich, kdy déti tfidi podle zadanych
podminek (DG-0-3-01/02). P¥i Cinnosti déti spolupracuji ve skupinach, domlouvaji se na rozdéleni a feseni ukolu
(DG-0-3-04). P¥i tvorbé programu robotické hracky fesi ukoly a situace, stanovuji jednotlivé kroky a postupy (DG-
0-1-10). Pri praci s Bee-botem navrhuji cestu, sestavuji program (zpaméti nebo pomoci Sipek) a pomoci tlacitek
ho zadavaji (informatické mysleni).

Hodnoceni:

Dilkazem o uceni jsou splnéné Ukoly na jednotlivych stanovistich a zavére¢na reflexe s hodnocenim
a sebehodnocenim déti, pfi které déti reaguji na nasledujici otdzky: Co se ti dafilo a co méné? Vyhovovalo
ti spolupracovat s ostatnimi ve skupiné, nebo bys radéji fesil/a ukoly samostatné, a pro¢? Jak se ti dafilo tvorit
program pro Bee-bota?

K provedeni zavérecné reflexe mizeme vyuzit jednu z technik formativniho hodnoceni. Tato technika méni urcité
zvyklosti, kdy na poloZzenou otazku reaguji stale tytéz déti. Dava pfrilezitost i ostatnim détem, které se z riznych
davodl bézné nezapojuji. UCitel polozi otazku, necha prostor pro premysleni (asi 3 sekundy) a nahodné (losem
znacek déti, karticek se jménem nebo fotografii) vybere dité, které potom odpovida. Losovat muze ucitel i déti.
S vyuzitim této techniky je aktivizovana cela skupina déti. Pfidanou hodnotou jsou dalSi reakce na vyjadrené
odpovédi konkrétniho ditéte (pfiklady otazek pro ucitele ke zjisténi dalSich nazord a argumentl: Co bys fekl/a ty?
Co ty si mysli$ o0...? Ma nékdo jesté jiny nazor?) — opét s pouzitim nahodného vybéru.

Dal$im dliikazem o uceni je naprogramovani Bee-bota.
Postiehy z ovérovani:

Déti z prvni skupiny s nad$enim vytvarely Sipky z riznych materialt (kaminky, klaciky, travy, listy, kfidy) a pomahaly
s pfipravou Ukoll na stanovistich. Druha skupina byla pfi pInéni UkolG aktivni, déti si vzajemné pomahaly, predbihaly
se v hledani znacek. Ze hry vyplynuly nasledujici postfehy: ¢asovy rozestup mezi skupinami sta¢i 10 min;
na stanovisti €. 1 je kol prilis zdlouhavy, déti ztracely motivaci — je mozné zredukovat pocet zvitat, ktera déti ,krmi“.
Pfi praci s robotickou hrackou bylo pro nékteré déti obtizné zadavat pfikazy pro pohyb — zvlasté zapominaly pfidat
krok vpred po oto¢eni Bee-bota, protoze ten zlistava po naprogramovani Sipkou ,otocit” stat na misté.

Znaceni cesty pomoci Sipek z pfirodnin. Tvoreni piktograma.
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Programovani Bee-bota.

DalSi doporuceni:

Prace s robotickou hrackou ma sva specifika a uskali. V citované publikaci ucitel najde propojeni teoretickych
poznatki a praktickych navodud, které mu mohou byt oporou pro zpracovani vzdélavaci nabidky pro déti
ve variantach od jednoduchych po slozité.

Zdroje:

Vs$echny fotografie pouzité v dokumentu jsou dilem autora.
MANENOVA, Martina a PEKARKOVA, Simona. Algoritmizace s vyuZitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let [online] 2018, [cit. 2020-12-08].
Dostupné z: https://imysleni.cz/ucebnice/rozvoj-informatickeho-mysleni-s-vyuzitim-robotickych-hracek-v-materske-skole-a-na-1-stupni-zs

Prilohy:

Ptiloha ¢. 1 Prase divoké + potrava https://www.pikist.com/free-photo (volné dostupné bez licence)
Ptiloha ¢&. 2 Piktogramy

PFiloha ¢&. 3 Pracovni list Bee-bot programovani
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Tento digitalni vzdélavaci material je soucasti souboru aktivit, ktery vytvofil autorsky tym PPUC-MS-tym, hlavni editorka e ‘ /./
Jana Smolkova. Dalsi sdileni a Upravy aktivity jsou umoZnény za podminek licence CC BY-SA 4.0 Mezinarodni, ktera se vztahuje
na text, obrazky i pfilohy této aktivity, pokud neni uvedeno jinak. Na strance www.gramotnosti.pro/epublikace najdete konkrétni
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PRASE DIVOKE + POTRAVA

Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot
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Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot
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Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot




1. Naprogramuj véelku tak, aby se v€elka dostala do lesa.

Zadani a) Napovéda

Reseni

tft

Zdroj: Vytvofeno podle knihy Algoritmizace s vyuZzitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let ( Martina
Manénova, Simona Pekarkova)

Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot

123



Zadani b)

Napovéda

Reseni

tftet

Zdroj: Vytvoreno podle knihy Algoritmizace s vyuzitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let ( Martina

Manénova, Simona Pekarkova)
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Mize se véelka dostat do lesa i jinou cestou?

Zadani c) Napovéda

Reseni

oo, @ H @ £ £
oo B 1 TR

Zdroj: Vytvorfeno podle knihy Algoritmizace s vyuZzitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let ( Martina
Manénova, Simona Pekarkova)

Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot
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2. Natoé véelku smérem k lesu.

Zadani Napovéda

Reseni

Varianta €. 1: ' '
Varianta ¢&. 2: q ﬁ

Zdroj: Vytvorfeno podle knihy Algoritmizace s vyuZzitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let ( Martina
Manénova, Simona Pekarkova)

Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot
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3. Dojed do lesa nejkratsi cestou a vrat’ se stejnou cestou zpét.

Zadani Napovéda

Reseni

we: @ T > @€ R

- THfaafft
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Zdroj: Vytvorfeno podle knihy Algoritmizace s vyuzitim robotickych hracek pro déti do véku 8 let ( Martina
Manénova, Simona Pekarkova)

Tajemstvi lesa — Sipkovana a Bee-bot

127



