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Mili &tenafi, zdravi vas Mala technika!

Jsme neziskova organizace, ktera vznikla pred 10 lety
s myslenkou uvést do MS vyuku polytechnickych témat

(STEM). Ve spolupraci s odborniky z oborl stavebnictvi,
inZenyrstvi, psychologie a pedagogiky jsme vytvofili program Malé
technické univerzity pokryvajici 8 zakladnich témat a 4 nastavbo-
va témata, se kterymi vySkoleni lektofi navstévuji materskeé a také
zakladni Skoly.

Nasledné jsme se pustili do vyvoje programl zamére-
m nych na rozvoj logického, matematického a digitalniho
mysleni, kde formou hry pfedavame détem zakladni pro-
gramatorské kompetence a vyuzivame Sirokou Skalu vyukovych
robotu.
Od zalozeni jsme navézali spolupraci s vice nez 2700 MS a ZS
po celé Ceské republice.
V tomto projektu ERASMUS+ jsme se propojili s estonskou matefskou S$kolou
Karuke %{5};;‘ z mésta Kohtla-Jarve a s éeskymi $kolami MS Svétice ?% a MS Na

. < MSNa
Chodovci, Praha Chodovei -

Lucie Lacinova Sarka Landkammerova

Miloslava Makovickova




Vazeni Ctenafi, zdravi vas tym pani ucCitelek z materské Skoly Karuke!

Nase matefska Skola KARUKE se zaméfuje na individualitu kazdého ditéte,

%{&Tﬁm jeho potfeby a uceni se hrou.
‘ Pfi praci s détmi se soustfedime na zdravy Zivotni styl, do kterého se sna-

Zime zapojit samoziejmé i rodiCe. Spoluprace s rodiCi se stala duleZitou sou€asti naseho
vzdélavaciho programu.

Nasim hlavnim cilem je vytvaret tolerantni a pratelské prostredi.
Zapojujeme se do inkluze vSech déti, implementujeme ovérené
postupy pfistupu k inkluzi déti se specialnimi vzdélavacimi
potifebami.

Jsme jedna velka rodina. Nas tym pedagogu je sloZzeny z absol-
ventl vysokych Skol pedagogickych se zaméfenim na déti s SVP.

Napfiklad logopedie, muzikoterapie, artterapie atd. Pfesto se dale pravidelné dovzdélavame
ohledné novych technik, metod a postupl ve vzdélavani predskolnich déti.

Nage motto je: ,ROZZARIT STESTIM DETSKE OCI*,

Aleksandra Zvereva

Jelena Zahharova

Alina Motorina

llona Maharramova

Jevgenia Suslova

Pille Pars



PREDSTAVENI SNEKA

DOBRY DEN, DETI,
JSEM HLEMYZD ZAHRADNI, ALE KAMARADI MI RiKAJi SNEK.
JAK SE JMENUJETE VY?

VITE, Z JAKYCH CASTi SE SKLADA ME TELO?
REKNETE MI, JAKE CASTI TELA MATE VY.
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SNEK A JEHO KViz

VYBERTE S| Z PYRAMIDY JEDEN OBRAZEK.

POZNAMKA PRO UCITELE:

Dité si vybere otazku — obrazek z pyramidy.
UCitel pfecte otazku a ukazuje obrazky souvisejici s odpovédmi.

Souvisejici karty o velikosti A5 ke kazdé otazce najdete na zadni strané
pfirucky v kapse s obrazky.

PFi kazdé odpovédi ukazuje pocet prstu:

Déti ukazuji na prstech ruky, kterou odpovéd si vybraly — 1, 2 nebo 3.

V nékterych otazkach je moznych vice spravnych odpovédi.



SNEK A JEHO KViz

CO O MNE VITE?

" na zahradé

ﬁ na okraji lesa
A(Jakou ma Snek barvu?)

‘:' tmavé hnédou ‘:' svétle hnédou (. ** riZovou

l {Jak velky je snek")

Jako slepice 3 jako Zabka E@ jako koté

ﬂ {Kdy se $nek nejradsji vydava na vylet?)

, kdyz prsi kdyz je horko kdyz snézi

l {Co $nek rad ji?)
: Xt :
' zmrzlinu %‘w brouky ‘ listy

l {Co Snek udéla, kdyz se poleké?)
Y & N zakici . stahne se do ulity

z
1




SNEK A JEHO KViz

SNECI KViz U NAS VE SKOLCE.

Pfiprava Vybér otazky

PInéni kvizu Moc nas to vSechny bavi!




PRACOVNI LIST

NAKRESLI S| SVEHO SNEKA.
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PRACOVNI LIST

L I , ,
v 2l VYBARVI MEHO KAMARADA.
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VYROBTE SI MEHO KAMARADA
Z RUZNYCH MATERIALU.

VLNA A PROVAZEK MODELINA

PRIRODNINY MOJE ULITA

VIDEO PECENI
PERNIKOVEHO
SNEKA




4 o
POy CASOVA POSLOUPNOST
F

NA ZADNi STRANE PRIRUCKY NALEZNETE V KAPSE KARTY VELIKOSTI A5.
NECHTE DETI ROVNAT KARTY PODLE CASOVE POSLOUPNOSTI.

A
“/ KAZDA ULOHA NA CASOVOU POSLOUPNOST OBSAHUJE 4 KARTY.

Co se déje se Snekem, kdyz ho polekame?

®
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Jak se chova Snek po cely rok? Zaénéte jarem.

Jak roste Snek?

““

POZNAMKA PRO UCITELE:

Tvofeni ¢asovych os je dulezité pro rozvoj logického a strukturovaného
mysSleni.

Schopnost sestavit informace ve spravném ¢asovém sledu je jednou

vigviiwv s
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PREDSTAVENi ROBOTA

JAK SE ROBOTICKY SNEK
QOBO OVLADA?

ROBOTICKY SNEK QOBO

Kompatibilni se stavebnimi
kostkami nebo jinymi hraCckami

Tlacitko START.
Po zmacknuti zacne robot
¢ist herni instrukce.

Po doteku tohoto mista
\ se robot zasméje.

Barevné blikajici
Cast ulity

Hlavni spinaci tlaCitko Senzor pro rozeznavani

programovacich karet

USB port pro nabijeni O 0)|
a aktualizaci " &%
2 “Q’:‘?'fj;g-é

¥

VIDEO JAK SE
OVLADA ROBOTICKY
SNEK QOBO




PROGRAMOVACI KARTICKY

START CiL
S kartou START se robot Robot se zastavi a program
pohybuje dopfedu. se ukonci.

.
KROK DOPRAVA
Robot udéla jeden krok dopredu. Robot se oto€i 0 90° doprava a udéla

jeden krok dopredu.

« .

&
DOLEVA CERVENE SVETLO
Robot se otodi 0 90° doleva a udéla Robot za¢ne blikat Cervené
jeden krok dopredu. a posune se o jeden krok dopredu.

MODRE SVETLO ORANZOVE SVETLO
Robot zaCne blikat modie Robot zaCne blikat oranzove
a posune se o jeden krok dopredu. a posune se o jeden krok dopredu.



® 9 3 .
PROGRAMOVACI KARTICKY
~

ZELENE SVETLO
Robot za¢ne blikat zelené
a posune se o jeden krok dopredu.

FIALOVE SVETLO
Robot zaCne blikat fialové
a posune se o jeden krok dopredu.

&

ZVUK POLICEJNI SIRENY
Robot zahouka jako policejni siréna
a udéla jeden krok dopredu.

Qo -

HUDBA K TANCI 1
Robot zaCne hrat taneCni hudbu
a posune se o krok dopfedu.

ZLUTE SVETLO
Robot zacne blikat Zluté
a posune se o jeden krok dopredu.

TMAVE MODRE SVETLO
Robot za¢ne blikat tmavé modre
a posune se o jeden krok dopredu.

ZVUK VLAKU
Robot zahouka jako vlak
a posune se o krok dopredu.

QO -
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HUDBA K TANCI 2
Robot zaCne hrat taneCni hudbu
a posune se o krok dopfedu.




® 9 3 .
PROGRAMOVACI KARTICKY
~

POSIMREJ SNEKA N POMOZ SNEKOVI SE POSUNOUT
Robot se zastavi a ¢eka, az mu hrac Robot ¢eka. aZ ho hraé zvedne

sahne na obliCej. Po této akci udéla a posune na dal$i kartu dopfedu.
krok dopfedu.

REKA
Karta Ize pouzit jako kfizovatka , .
pfi stavéni cesty v modu puzzle, nebo NAHODNY VYBER

jako kartu, na kterou by roboticky nek ~ 1ato karta Ize pouzit pouze pred kartou
nemé&! stoupnout, aby se neutopil. PODMINKY. Robot nahodné vybere

PODMINKU banan nebo jablko, udéla
krok dopredu.

BANAN
Robot rozpozna ovoce, pojmenuje ho
a posune se o krok dopfedu.

PODMINKY
Pokud se robot po cesté setkal
s kartou JABLKO, otoci se na karté
PODMINKY doprava. Pokud se setkal
s kartou BANAN, oto&i se doleva
JABLKO a pokracCuje na nasleduijici kartu
v sestaveneé trase.

Robot rozpozna ovoce, pojmenuje ho
a posune se o krok dopfedu.

14




PROGRAMOVANI PRO DETI OD 4 LET

VYTVORTE PRO ME CESTU PLNOU ZABAVY. VYBERTE
PROGRAMOVACI KARTICKY, KTERE SE VAM LIBI,
A POSKLADEIJTE JE ZA SEBOU JAKO PUZZLE.

ZADANI ULOHY:

« Tvofte program podle vlastni fantazie.

« Zacnéte kartou ' . Program ukoncete \d |
« Sestavte program na siti z vybranych programovacich karet.

» Postavte Sneka na start a zmacknéte na ulité tlacitko START.

INSPIRACE

priklad zadani pfiklady dvou z mnoha moznych zadani




o9 POSKLADEJTE NA SiT CESTU PRO ROBOTICKEHO
SNEKA. CESTOU SI S NiM ZATANCUJTE ©.

L
UKAZKOVA ULOHA RESENI
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POZNAMKA PRO UCITELE:
. Do &tvercové sité viozte na libovolné misto karticku START , pfikazovou

Py

karticku TANCUJ | **| a karticku CiL L.

* Nechte deéti vybrat programovaci karty, kterymi dotvofi cestu pro roboticke-
ho Sneka (upravte dle véku a schopnosti déti).

» Deéti vkladaji do Ctvercove sité prikazove kartiCky jako puzzle a sestavuji
cestu pro Sneka, od karticky START pfes kartiCku TANCUJ po karticku CIL.

+ Déti sestavuji cestu metodou POKUS — OMYL. Nechte déti udélat chybu.

» Postavte robotického Sneka na START, Sneka spustte a zkontrolujte cestu/
program.

» V pfipadé potfeby program opravte.




® 9 POMOZTE MI TRIDIT ODPAD. NAPROGRAMUITE

MI CESTU KE SPRAVNE POPELNICI.
N

POZNAMKA PRO UCITELE:

» Dité si vybere odpad, ktery chce tfidit (bioodpad, kov, plast nebo papir).
« Naprogramuje cestu ke spravné popelnici.

« Déti mohou pracovat i pomoci programovani v fadku (skenovani).

POZOR: Pfesouvejte start dle potieby.

| | ! E ' g




POJDME SPOLECNE NA HOUBY!
POZNATE, KTERE JSOU JEDLE?

ZADANI:
» Vytvorte cestu pres jedlé houby az do koSiku.

« Pamatujete si, jak se houba jmenuje?

POZNAMKA PRO UCITELE:
Vytvorte ulohu na siti z obrazkd nebo fotografii hub.

Fotografie hub jsou k dispozici v zadni kapse
prirucky.

SBER HUB
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JEDLE A JEDOVATE HOUBY

t

Kfemenac smrkovy

t

Muchomurka rizovka

-/“k %
2= FUIR?

Muchomurka ¢ervena

e Lk

Muchomurka zelena Hadovka smrduta




ZVOLTE SI BAREVNOU BUBLINU S KULICKAMI
UVNITR A TUTO SADU KULICEK DOPRAVTE
DO TALIRE STEJNE BARVY.
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Zadani ulohy Pedagog pomuze
s pfipravou ulohy.
2 ML
T [
s [z "5‘-‘ >
Dité postavi Snek po cesté sbira Roboticky Snek
cestu pro Sneka. barevné kulicky a doveze uspésné spinil

je k vybranému talifi. ukol. HURAI!

POZNAMKA PRO UCITELE:

e Dité si samo zvoli schéma.

» Sesbira potfebnou barevnou kombinaci kulicek do koSiku na zadech Sneka.

* Vytvori cestu k talifi spravné barvy.

BAREVNE KULICKY




ROZTRIDTE VECI PODLE ROCNICH OBDOBI. NA HRACIM PLANU
JSOU VSECHNA OBDOBI (JARO, LETO, PODZIM A ZIMA).
SESTAVTE PRO ME CESTU KE SPRAVNEMU OBDOBI.

POZNAMKA PRO UCITELE:
» Dité si vybere véc spojenou s ur€itym rocnim obdobim.
» Zvoli si jakékoliv misto na siti a tam pfedmét umisti.

» Dité si samo vybere, kde bude Snek zacinat.

* KdyZ Snek k pfedmétu dojde, dité urci,
ke kteréemu rocnimu obdobi véc patri. |

%
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PRIKLAD:

9,
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'nd (md

Reseni zavisi na volbé& po&ateéniho
a cilového mista. 9]
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SNEKOVI KAMARADI

ZADANI:

Navstivte se mnou vSechny moje kamarady a zjistéte, jakou maji barvu.
POZNAMKA PRO UCITELE:

» Pripravte si z jakéhokoliv materialu Sneky nékolika barev (napf. Cerveného,
modrého a Zlutého). Nebo pouzijte Sneky pfipravené pro tuto pFirucku.

» Umistéte Sneky na sit.

» Postavte cestu tak, aby Snek navstivil vSechny své rlznobarevné kamarady.
Pri setkani roboticky Snek vzdy zméni barvu a také ji fekne. Déti po Snekovi
nazvy barev zopakuiji.

MOZNE RESENI:




POHADKA O SNEKOVI
S PROGRAMOVACIM UKOLEM

BYL JEDNOU JEDEN SNEK .1' ATEN VYRAZIL NAVYLET . UDELAL

i \ ; ;
JEDEN KROK i 'J A ZATOCIL DOPRAVA Z' NAJEDNOU OKOLO NEHO

PROJELA POLICIE “*', KTERA HLASITE HOUKALA. SNEK SE LEKL

. 2119
. ZRYCHLIL, APROTO UDELAL DVA KROKY i 'J i L'J

L]

A CELY ZMODRAL

d,

PAK SE ZASTAVIL, ABY SI ODPOCINUL .

ZADANI:
Postavte podle pohadky cestu pro Sneka.

RESENI:




L P . . L
o VYMYSLETE PRIBEH O MEM KAMARADU SNEKOVI.

b )

ZADANI:

Vymyslete a vypraveéjte pfibeh Sneka podle predpfipravenych programovacich
kartiCek.

+ Sestavte cestu.
* Vymyslete a vypravéjte pribénh.
» PolozZte Sneka na START a jedeme.

MOZNE RESEN:I:
L3 BN
"

B
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POZNAMKA PRO UCITELE:

Vyberte jiné programovaci kartiCky a vymyslejte dalSi zabavné pfibéhy
0 Snekovi a jeho dobrodruzstvich.




PROGRAMOVANi S PODMINKOU

KAMPAK ASI DOJEDU?

SLEDUJTE A ZKUSTE ODHADNOUT:

Co Snekovi padne na kostce?
Banan nebo jablko?
Nahodny vybér Sneka rozhodne, jakou cestou se vyda do cile.

ZADANI:

POZNAMKA PRO UCITELE:
Postavte trasu pro Sneka podle zadani a sledujte, jak bude program pokracovat.
Prvni setkani v ramci programovani s PODMINKOU.

Kdyz na karté¢ NAHODNY VYBER padne JABLKO, tak se $nek oto¢i doprava
a posune se dopfedu na dalSi kartu v sestaveném programu.

Kdyz na karté¢ NAHODNY VYBER padne BANAN, tak se $nek otoéi doleva a
posune se dopredu na dalSi kartu.




PROGRAMOVANI PRO PREDSKOLAKY

PROGRAMOVANI V RADKU

Step1

Dlouze zmacknéte Naskenuijte kartu Naskenujte dalSi kartu
tlaCitko na spodni START z pfipraveného programu
strané robota

Step5

Naskenujte kartu Zmacknéte tlacitko
CIL START

UKAZKA PROGRAMOVACIHO ZAPISU:




PROGRAMOVACI KARTICKY

START OPAKUJ 3x
Tato karta START je urCena Tato karta se pouziva v souvislosti
pro pokrogilé programovani s kartou UKONCI OPAKOVANI.
v fadku (skenovani). Pfi pouziti téchto karet se sekvence
pfikazu vlozenych mezi tyto karty
opakuje 3x.

OPAKUJ 6x UKONCI OPAKOVANI
Tato karta se pouziva v souvislosti Tato karta ukoncuje sekvenci pfikazu
s kartou UKONCI OPAKOVANI. vloZzenou za kartou OPAKUJ 3x nebo
Pfi pouziti téchto karet se sekvence OPAKUJ 6x.

pfikazl viozenych mezi tyto karty
opakuje 6x.




KDE BYDLI LESNi ZVIRATA?

ZADANI:

Vytvorte cestu ke zvifeti a potom k jeho obydli.

POZNAMKA PRO UCITELE:

» Déti si vyberou zvife (medvéda, vika, lisku atd.).
« Potom vytvofi Snekovi k tomuto zvifeti cestu.

* Nasledné naprogramuji cestu ke spravnému doupéti.

MOZNE RESENI:

Ke zvifeti (napfiklad k vlkovi): K vIi¢imu doupéti:

i | \

@ 3
L] LTS CEBEBG

POZOR: Vzdy oznacte poliCko start bud obrazkem (napf. srdiCkem) nebo
napisem START.

28




LESNI ZVIRATA A JEJICH OBYDLI

BOBR EVROPSKY Zije na bfezich
fek, kde je v okoli dostatek dreva.
Na brezich a ve vodé stavi z vétvi
kanaly, nory a bobfi hraze.

LISKA OBECNA Zije v NORE.
Nora je vyhrabané obydli v zemi.
Do vyhrabanych komurek vede
chodbiCka. Takovych vstupnich
chodeb miZze mit nora vice.

MEDVED HNEDY preckava zimu
v BRLOHU. Mu0ze to byt mala jes-
kyné nebo vyhrabané misto pod
kofeny stroma.

VEVERKA OBECNA vétsinou Zije
v dutiné stromd.

VLK OBECNY Zije v jeskynich.




PRACOVNI LIST

LESNi ZVIRATA

Najdéte cestu od STARTU k jednotlivym lesnim zviratim.
Cestu vyznacte v pracovnim listé pastelkou a pak zapiSte do tabulky cestu
Sipkami.

'

&

A
START

Pouzijte tyto Sipky:
dopfedu (krok) 1‘ doleva (- doprava -)

¥
&
e




LESNi ZVIRATA

POZNAMKA PRO UCITELE:

V feSeni jsou vyznacCeny nejkratSi cesty.
Uloha ma i jina fesSeni.

START

-:z-::é_-r oy
gi 0
:-,-:{ 3 s
e

Ay

LESNi ZVIiRATA




PRACOVNI LIST

NAPROGRAMUITE ROBOTA, ABY NAKRMIL
ZVIRATA V Z0OO. POZOR, KAZDE ZVIRE
SE ZIVI NECIM JINYM.

A 2.4
START ko)

Zvolte si zvire, které nakrmite.
Cim se toto zviFe Zivi?
Vyznadte cestu pastelkou v pracovnim listé a zapiste Sipky €= f =9 do tabulky.




PRIKLAD ULOHY A RESENI

NAKRMTE TYGRA

Nejdfive vyberte, €im se tygr zivi.

START




® 9 POMOZTE MI SESBIRAT VSECHNA CiSLA
A NAJDETE UKRYTA SLOVA.
N

ZADANI PRO E Q]

V estonském predskolnim vzdélava- 5
ni se déti uci Cisla i pismena a jejich W
vyznam.

Predskolni déti se zaCinaji uit Cist

4
jednotliva slova. JE\
B

POZNAMKA PRO UCITELE:

Pfipravime na sit’ karty podle schématu.
UCitel vyznadi start.

Dité programuje Ctyfi cesty, ke kazdému Cislu zvlast’ a ve spravném
Ciselném poradi.

Kdyz dité sesbira spravné vSechna Cisla, odkryje je pryC z karet.

Nakonec precte slovo z odkrytych pismen.

MOZNE RESENI: 1. = E]

Y B B BY B T
2. [F[ 2]
a [FH[ 2]
[




® 9 VYMYSLETE SLOVA NA UKRYTA PiSMENA
VE CTVERCOVE SITI.
N

ZADANI PRO |

V Ceském predskolnim vzdélavani se déti u€i pocCitat pomoci teCek nebo
predmétd a odhaduji po€atecni pismeno slova.

« Vlozte do sité kartu START na libovolny Ctverec.

* Pod kartami se Snekem s Cislem 1-4 se ukryvaji pismena K, L, M, S.
« Déti naprogramuiji cesty ke kartam dle poradi Cisel.

« Déti odkryji vrchni kartu Sneka s Cislem a objevi obrazek s poCateCnim
pismenem.

« Kazdé z déti ve skupiné ma za ukol vymyslet dalSi slova na nalezené
pismeno.

Takto odkryjte vSechna pismena.
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PRACOVNI LIST

Najdéte cesty k obrazkim, jejichz po&atecni pismena tvofi moje jméno:
SNEK

START

Vyznacte cestu pastelkou v pracovnim listé a zapiste Sipky € ? =» do tabulky.

A M Z o




PRACOVNI LIST

Najdéte cesty k obrazkim, jejichz pocateéni pismena tvofi moje jméno
v anglickém jazyce:
SNAIL
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PRACOVNI LIST

SNEK S CisLy

Najdéte a zapiste cestu ke Snekim ve spravném poradi.

Pozor, nesmite na zadného Sneka Slapnout.
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Kterou cestu jste nasli vy?
VyznacCte cestu pastelkou v pracovnim listé a zapiste Sipky L o ? =» do tabulky.
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SNEK S CisLy

V TOMTO RESENIi JSOU ZAKRESLENY POUZE NEJKRATSI CESTY.

o/

START

POZNAMKA PRO UCITELE:
Uloha ma vice feseni.

NejkratSi cesta
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DalSi mozné reSeni
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PALACINKY
N

£ ’ .
iy

RECEPT NA SLADKE PALACINKY

Ingredience:

o 2 hrnky hladké mouky

o 2 hrnky mléka

o 1 vejce

o 1 baleni vanilkového cukru
o sul

o olej

+ Miéko osolime.
» PFfidame cukr, celé vejce a metliCkou rozSlehame.
* Postupné pfimichame mouku.

» Ddkladné promichame nebo metlickou proSlehame a nechame asi 10 minut
odstat.

* Na rozpalené panvicce smazime tenké palaCinky z obou stran dozlatova.

* Mdudzeme plinit libovolnou sladkou naplni, napfiklad jablkem nebo bananem.
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PRIPRAVA PALACINEK

ZADANI:

Pomozte mi sesbirat vSechny pfisady na pripravu palacCinek.

POZNAMKA PRO UCITELE:

* Nakupte dopredu ingredience na palacinky (olej, vejce, mouku, mléko a cukr)
a také nékolik potravin, které do palacinek nepatfi.

» Pfisady libovolné rozmistéte na sit.
» Déti stavi cestu pres ingredience v pofadi podle pokynu v receptu.

» V cili dejte ingredience do misky a zamichejte, aby vzniklo té€sto na palacCinky.

MOZNE RESENI:

PRIPRAVA PALACINEK




PROGRAMOVANi S PODMINKOU

NAZDOBTE SI PALACINKY.

ZADANI:

I 4
Snek udélal palacmky Cim si je ozdobi? Jablkem b

nebo bananem " .7
« Pokud jablkem ' zatancuje.

 Pokud bananem " .., rozsviti se fialové.

PROGRAMOVANI S PODMINKOU:

Postavte trasu podle zadani
— pouzijte tyto programovaci karty:




POZNATE JARNI KVETINY?

krokusy bledule

petrklice narcisy



VE KTEREM ROCNiM OBDOBI TYTO
KVETINY KVETOU?

2. 2. 2.1

PODZIM

ZIMA *, =
Q

START

ZADANI:

Umistéte jarni kvétiny podle barvy
do spravného Ctverce na Ctvercove siti.




PRACOVNI LIST

o9 ROZHODNETE, ZDA KVETINA KVETE NA JARE,
NEBO V ZIME A JAKOU MA BARVU. PODLE TOHO
— NAJDETE MiSTO, KAM NA SiTI PATRI.
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Vyznacte cestu pastelkou, a pak Sipkami € ? -> zapiste do tabulky.
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PRACOVNI LIST

SNEK A JEHO KAMARADI

J LYVIS
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Vyznacte vSechny cesty pastelkami v pracovnim listé a do tabulky zapiSte
cestu Sipkami € ? -»
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SNEK A JEHO KAMARADI
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VIDEO SNEK A JEHO
KAMARADI
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ZNATE DOPRAVNI ZNACKY?

Krizovatka

Zakaz vstupu
chodcl

S

Hlavni silnice

A®

Zelezni¢ni pfejezd Z&kaz viezdu
bez zavor jizdnich kol
Stezka pro chodce Pozor, prechod
a cyklisty pro chodce
Prace na silnici Zakaz vjezdu vSech

vozidel v jednom sméru



SNEK NA SILNICI

PRIPRAVA ULOHY

ZADANI:

Pripravte na sit’ dopravni znacky a vybrané programovaci karty podle zadani
z fotografie.

Vytvorte program pro robotického Sneka, aby projel okolo vSech dopravnich
znacek.

Naskenujte program a pozorujte, u kterych znacek Snek zahouka jako
policejni siréna.

POZNAMKA PRO UCITELE:

Tato uloha je vytvofena k procviceni sekvence a pouziti karet OPAKUJ 3x
a UKONCI OPAKOVANI.




PRACOVNI LIST

SE SNEKEM BEZPECNE NA ULICI

Vite, co znamenaji tyto znacky & |

Zapiste Sipkami program, aby se Snek vyhnul vSem zakazovym znackam

a doSel bezpecéné k semaforu d.

Q®
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START

VyznacCte cestu pastelkou, a pak Sipkami & ? = zapiste do tabulky.
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POZNAMKA PRO UCITELE:

Tato uloha ma i dalSi mozna rfeSeni.




SNEK Z MODELINY

ZADANI:

Ach jo, je mi smutno... Posbirate vSechnu modelinu a vyrobite mi z ni kamarada?

POZNAMKA PRO UCITELE:

Nachystejte navod na vymodelovani Sneka.

Pripravte si dostatek modeliny.

Déti samy rozmisti kousky modeliny po siti.

Potom sestavi cestu pro Sneka tak, aby sesbiral vSechnu modelinu.

V cili déti vymodeluji Sneka podle navodu.

MOZNE RESEN:I:

AR RN NS

VIDEO SNEK
Z MODELINY




OBRAZKOVA POHADKA O KAMARADECH
SNEKOVI A MEDViIDKOVI KARUKE

= &3]
.3 jde navstivit svého kamarada I KARUKE. »AU, au®, stézuje si .
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% boli ‘ ,Karuke, co by té uzdravilo?“ zajima se ‘~ :
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o

I vypravi za «

=
— .« ale nechtéji dat “* jen tak zadarmo.

®: projde ﬁ a najde na ;if =
o

Na uxram . Je velmi teply den. A « ** Zadaji ‘ 0 , aby ochladily
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Ptacci chté&ji, aby jim ©na oplatku @ W 5 ‘

a dostane od ‘“‘5?
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© odnese ' na F zam “ vyméni za ! A s 0 utika

nejkratSi cestou za kamaradem ).

Karuke sni “*° a hned je mu lépe. Kamaradi .~' a Il si spolu radostné ‘@ %




POVIDEJTE SI O POHADCE

Pfi kazdé odpovédi nechte déti ukazovat pocet prstli pro zvolenou verzi odpovédi.

Kdo je kamarad medvidka Karuke?

Lai @y 3 -DW

Co medvidka Karuke bolelo?

. LR

Co muze medvidka Karuke uzdravit?

Kdo muize dat med pro medvidka Karuke?
o
e 2 -VW G

Co vcely chtély po Snekovi?

RO RPN
Co chtéli ptacci po Snekovi za pirka?
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3 W< )
1. &S 2. 3. 4




ZAHRAJTE S| POHADKU

Poskladejte z pfilozenych karet Pohadku o kamaradech Snekovi a medvidkovi
Karuke a pohadku prevypravéjte.

RESENI:

DIVADLO

Vystrihejte si postaviCky z pohadky, nalepte je na Spejle a pohadku si zahrajte
jako divadlo.

Pfipravené postavicky na papirové divadlo jsou pfilozeny na konci prirucky.

VIDEO PRIPRAVA
DIVADLA




PRACOVNI LIST

POHADKA O SNEKOVI A MEDViIDKOVI KARUKE

Co podle pohadky pfinese Snek medvédovi k uzdraveni ucha?

Dostane med od véel hned?

Vymyslete cestu pro Sneka, aby pfinesl v€elam, co potrebuji, a mohl donést
med medvedovi.

Vyznacte cestu pastelkou, a pak Sipkami €« ? -> zapiSte do tabulky.
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ROZLOUCENi S KAMARADY

PROSIM, OHODNOTTE PRINOS TETO PRIRUCKY PRO UCITELE
Odpovédi nafotte a poSlete na mail: info@mtuni.cz
Velmi dékujeme za vasSe odpovédi.

1. Zpracovani této prirucky pro ucitele se mi libilo.

© © S

libi se mi standardni zpracovani nelibi se mi

2. Tato priruc¢ka pro ucitele mi pomohla v pouzivani robotického Sneka k u¢eni programovani déti.

© © ®

pomohla velmi pomohla lehce nepomohla

3. Tato priru¢ka mé inspirovala.

© © ®

velmi néco malo ne, vse jiz pouzivam

Spolufinancovano
Evropskou unii

Povedlo se nam vytvofit skvély tym uciteld s mezinarodnim prfesahem. Vyménili jsme si zkuSenosti
z rtznych kulturnich prostfedi a sdileli jsme rozdilné pohledy na vzdélavani déti, které nas
v8echny obohatily v nasi kazdodenni praci.

Spole¢na tvorba této priru¢ky nas nejen velmi bavila, ale i inspirovala pro mnoho novych aktivit
a projektu, ve kterych budeme dale spole¢né pokracovat. Povedlo se vytvorit
pevné profesionalni vztahy a kamaradstvi.

TéSime se na dalSi setkani a spole¢nou tvorbu.

Mate k pfiru¢ce néjaké komentare nebo pfipominky? Chtéli byste se s nami podilet na evropském
nebo jiném projektu? Kontaktujte nas na info@mtuni.cz.
Moc dékujeme.

VSECHNY PRACOVNI LISTY NAJDETE VOLNE DOSTUPNE K TISKU
na linku: www.mtuni.cz/snail-qobo
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