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SPHERO INDI
Metodicky list

Nazev aktivity: S¢itani a odcitani do 10
Zaméfent: 1. stuperi ZS
Technologie: Sphero indi

Vzdélavaci oblast: Informatika; Matematika

Popis aktivity

Pripravte trasu podle zadani. Pouzijte k tomu barevné (programovaci) karty, které jsou soucasti setu
Sphero indi a zaroven si pripravte bilé karty s priklady (pfipadné vymyslete vlastni).

Cilem aktivity je naprogramovat robota Sphero indi tak, aby projel zadanou trasu ve spravném

sméru

a nevyjel z drahy. Zaci musi nejdfiv vypocitat zadané pfiklady a pak své vysledky porovnat s
tabulkou , Barevné kédy“. Napriklad pokud bude vysledek konkrétniho prikladu 3, zak podle tabulky
zjisti, Ze tohle Cislo odpovida modré karté a tu da na odpovidajici misto podle zadani. Takhle Zaci
postupuji, dokud nezaplni vSechna prazdna mista na trase.

Zaci potom zapnou robota a polo#i ho na startovaci zelenou kartu a otestuji, jestli robot Gspé&éné
projede trasu, tedy jestli matematické priklady vyresili spravné. Protoze na trase chybi cervena
karta, ktera by indiho jizdu prerusila, mél by robot pfi spravném reseni jezdit stale dokola. Pokud
pojede Spatnym smérem, vyjede z drahy nebo se zastavi, znamena to, Ze trasa je navrzena Spatné. vV
takovém pripadé by Zaci méli zkontrolovat své vysledky a chybu najit.

Podle potfeby mlzeme trénovat samostatné s¢itani a od¢itani, ale obé tyhle matematické operace
jdou samoziejmé i kombinovat. Volba prikladd je na uciteli.

V zavéru aktivity by mélo prob&hnout shrnuti novych poznatkd a ziskanych dovednosti.
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Zadani akolu pro zaky

Pomozte robotovi indimu dostat se na konec trasy

Ukolem je pomoci barevnych karet naprogramovat robota tak, aby projel celou trasu podle zadani.

1) Nez zalneme, poradné si prohlédnéte trasu. Uvidite spoustu matematickych prikladi
a jen par barevnych karet.

2)  Abychom indimu pomohli, musime spravné spocitat vSechny priklady, a proménit je
tak na barevné karty.

3)  Kdyz priklad vypocitate, podivejte se do tabulky s barevnymi kédy, kde zjistite, jaka
barva odpovida vasemu vysledku.

4)  Postupné vypocitejte vSechny priklady a pfifad’te na policka k vysledkdim spravné
barevné karty.

5.)  AZproménite viechny pfiklady v barevné karty, mGZete pustit indiho na trat. Start je
na zelené karté.

Pokud po trase dojede zpatky na start a bude pokracovat porad dokola, gratulujeme! VSechny
priklady mate spravné. Pokud nahodou ne, nevadi! Zkuste zkontrolovat, jestli jste vSechny priklady
spocitali opravdu spravné a jestli jste k vysledkdim pfifadili spravné barevné karty.
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Tabulka ,Barevné kody“

— BAREVNE KODY —

1 =zelena

2 = oranzova

Pro O2 Chytrou skolu, Lukas Kubala
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