913089 — Kédovaci zajecice
Dalsi aktivity
Mysli jako kodér/programator!

eUdélejte dvojice. Jeden bude PROGRAMATOR/KODER a druhy ROBOT.
*Ve tfidé/doma si vytvorte jednoduchou prekazkovou drahu.

* Nyni pomoci slovnich p¥ikazG: VPRED, ZPET, ZATOCTE DOLEVA a ZATOCTE DOPRAVA by mél KODER
premyslet o tom, jak nasmérovat ROBOTA, aby prosel kurzem.

» KODER bude pomoci 3 krok{l najednou davat ROBOTOVI pfikazy.

* ROBOT provadi pfikazy, aby zjistil, zda je sekvence spravna.

¢ Opakujte 3-krokové sekvence, dokud prekazkovou drahu Uspésné nedokoncite.

Abecedni koddvani

¢ Polozte své kddovaci zviratko na zem.
e Umistéte pobliz tfi predméty: jeden pred, jeden nalevo a jeden napravo od kddovaciho zvitatka.
(MUzZete umistit napriklad: micek, auticko a panenka.)

* Pozadejte dité, aby vytvofrilo kddovaci sekvenci, aby své zvifatko dostalo k jednomu z objektll na
zakladé jeho pocatecniho pismene. (Chcete-li aby dité doslo se zajedici k auticku, feknéte: ,,Dostan se
k véci, jejiz pocatecni pismeno je Al“)

Pocitaci kodovani

* PoloZte své kddovaci zvifatko na zem a poloZte pred néj, nalevo a napravo skupiny predméta.
PouZivejte malé pfedméty, jako jsou mince, knofliky nebo kordlky ve skupinach od 1 do 10.

¢ Nyni zavolejte Cislo a pozadejte dité, aby vytvofilo kddovaci sekvenci tak, aby se zvitatko dostalo do
skupiny objektl, které odpovidaji ¢islu (napf. ,Dostar se do skupiny 4 véci.“ Nebo ,Dostan se do
skupiny 5 kofliky.” Atd...)

e Mlizete pouzit jiné predmeéty, cCisla vétsi nez 10 nebo karticky s Cisly.

Barevné kédovani

* PoloZte kédovaci zvifatko na zem a poloZte tfi predméty pred néj, nalevo a napravo od zviratka.
PouZivejte predmeéty, které jsou jasné barevné odlisné.

¢ \/yvolejte barvu a pozadejte dité, aby vytvofrilo kédovaci sekvenci tak, aby pfivedlo zvifatko k
objektu se shodnou barvou (,Nakédujte zvitatko tak, aby se dostalo k objektu, ktery je ZLUTY*).



Pocitejte spolu se zajecici

» Kédovaci zviratko lze naprogramovat aZz do 30 krokd! Pocitejte se svym kédovacim tvorem a
uvidite, jak daleko se dostanete s riiznym poctem krokd.
* Najdéte volné prostranstvi o rozloze 5 x 5 metr(.

¢ Nakddujte svého tvora tak, aby Sel 5x vpred.
¢ Jdéte se svym tvorem a pocitejte kroky. Jak daleko se dostal, Pomoci pravitka nebo metru zmérte
vzdalenost, abyste vidéli, jak daleko dosel.

¢ Nyni zkuste vice kroku (10, 15, 20 a dokonce 30!).

Zopakuj kédovaci sekvenci

* PolozZte zajecici na zem.

¢ Zadejte libovolnou sekvenci v 5 krocich (napf.: vpred, odbocte doprava, vpred, odbocte doleva,
vpred) a stisknéte tlacitko GO.

¢ Nechte dité pozorovat, jak se zvifatko pohybuje a jaké kroky provadi.

¢ Nyni feknéte ditéti, Ze je kddovaci robot, a Ze ma postupovat presné podle stejnych krokd jako
zajecice. Postupovalo spravné?

® Pro vétsi zabavu, zkuste s delsi kddovaci sekvenci.

Kédovaci zavody
(Potfebujete kddovaci zviratko a 1-2 kostky)

* PoloZte kédovaci zvitatko na stlil nebo zem. Nastavte pocatecni a cilovou ¢aru asi 2m (mUZete i
vice) od sebe.

e Umistéte zajecici na STARTOVNI ¢aru a hod'te kostkou. Naprogramujte poéet krokl vpred (podle
toho kolik, Vam padlo na kostce) a stisknéte GO.

evvs

kostkou.

¢ Nyni pouzijte 2 kostky, Cisla kterd Vam padli na kostce sectéte a o takovy pocet krokd nakddujte
zajecici (pokud naptiklad hodite kostkou 2 a 4, nakddujte své zvifatko o 6 krokl vpred).

e M(zete s détmi usporadat soutéz, komu se povede dostat zajecici v co nejmensi poctu hod
kostkou do cile — vyhrava!



