Metodika — sada uloh pro VEX
123

/de naleznete cile, metodicke
poznamky a reseni.



* Dobry den, v této prezentaci naleznete cile, kterée
jsou rozdeleny na dva body.

1) Cil znazornuje, co je cilem celé ulohy, ktera je
tvorena tak, aby byla vhodna do hodin
informatiky.

2) Matematicky cil, se zameéruje na opakovani rad
nasobku.

Kazda uloha zacina nejprve cilem, nasleduje uloha,
po ni metodické poznamky a nakonec reseni.



SEZNAMENI S POHYBEM ROBOTA

V této Casti se zaci seznami se zakladnim pohybem robota.



Seznameni s robotem

Cil:

e Z4ci se sezndmi s principem zadavani pFikaz
robotovi a pochopi, jak se chova po vykonani
jednotlivych prikazu.

e Klicovym poznatkem je, ze se robot otaci na
misté o 90°. Pomoci tlacitka vpred se pohybuje

na dalsi policko a pomoci zatreseni vymaze
program, ktery ma v pameéti.



Seznameni s robotem

PoloZ robota na lavici tak, aby nebyl u kraje. Naklikej kratky program pomoci
tlacitek, ktera se vyskytuji na jeho hrbeté.
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Pfedtim, nez vytvoris program, je dulezité robota probudit.

Zjisti co se stane, kdyz...
START

Poloz robota na lavici
a popojed s nim.

N

1) pouzije$ prikazoveé tlacitko j}
2) pouzije$ prikazove tlac¢itko (‘|
3) pouzijes prikazové tlacitko r)

4) pouzije$ prikazové tladitko -



Seznameni s robotem

Metodické poznamky:

* Je nutné zaky upozornit, ze pro probouzeni
robota se popojizdi smerem k zelenému tlacitku.

* Dale je dulezité zaky poucit, aby na robota pfri
probouzeni nevyvijeli prilisny tlak.

* Pro spusténi programu se musi stisknout
prostredni tlacitko.

* Program se z pameéti robota vymaze zatresenim
do stran. Pokud zaci s robotem nezatresou, robot
znovu zopakuje jiz vytvoreny program a prida
k nému nove zadané prikazy.



Seznameni s robotem

i " Vychozi pozice:  Co robot udélal:
Zjisti co se stane, kdyz...

1) pouzijes prikazové tlacitko = popojede vpfed

= otocCi se na misteé vlevo

2) pouzijes prikazové tlaéi'tko(_l.

3) pouzijes prikazove tlaéitko.ﬁ = otoCi se na misté vpravo

= vyda zvuk

4) pouzijes prikazove tlacitko




Prifazeni programu k cestam

Cil: Zak rozumi principu pohybu robota a
uvedomuje si dulezitost toho jakym smérem je
robot natocen.

Matematicky cil: Zak rozpoznava nasobky d&isel.



e

Prifazeni programu k cestam

Prirad program k obrazkim. Na kazdém obrazku A), B), C), D) je vyznacena
cesta pomoci ¢ary. Tyto ¢ary ti ukazuji, jakou cestou se mas vydat.

VSechna Cisla jsou nasobky jednoho ¢isla. Kterého?



Prifazeni programu k obrazkum

Metodické poznamky: Na interaktivni tabuli zdkum
demonstrujeme zminované cary predstavujici cestu, po
které se ma robot pohybovat. Je nutné vysvetlit, ze
kazdé pismeno odpovida jednomu z Cisel na pravé
strané a ze je dulezité sledovat, jak je robot na
podlozce natocen.

e Z4ci nejprve na okraj podlozky zapisi &islo a k nému
priradi odpovidajici pismeno (napr.: 1D), poté své
odpovedi overi pomoci robota.

* Nakonec vysledky spolecné zkontrolujeme. Ptame se,

proc Cislo dva patri obrazku A, proC obrazek A nepatri
k Cislu jedna.



Prifazeni programu k cestam

VSechna cCisla patfi mezi nasobky cCisla dva.



Prirazeni ciloveho policka k programu

Cil: Zak rozumi programu a dokaZe se pomoci
néj orientovat na podlozce.

Matematicky cil: Zak rozpozna nasobky ¢isla
sest. Dale urci nejblizsi mensi nasobek. Tyto
poznatky jsou klicové pro déleni se zbytkem.




Prirazeni ciloveho policka k programu

Rozhodni, na ktera policka robot dojede pomoci programu:

A)

D)

Najdi Cisla, ktera nejsou nasobkem cisla 6, v tabulce kazdé z nich nahrad’
nejblizSim mensim nasobkem c¢isla 6.



Prirazeni ciloveho policka k programu

« Metodické poznamky: Zaci nejprve pFepisi ulohu na
prazdnou podlozku a nasledné na podlozku zapisi
pismena, ke kterym priradi Cisla, na které robot dojede.

e Poté sveé vysledky overi pomoci robota.

e Je vhodné zakum polozit otazku, zdali vi, jaky je rozdil
mezi nejblizsim mensim nasobkem a nejblizsim
nasobkem. Napriklad u Cisla 32 je nejblizsim nasobkem
cislo 30, které je zaroven i nejblizSim mensim
nasobkem. Pro Cislo 16 je nejblizsi nasobek Cislo 18,
avsak nejblizs§im mensim nasobkem je Cislo 12.



Prirazeni ciloveho policka k programu




Urceni cilového policka

Cil: Zak si uvédomuje, Ze pokud k nému robot
stoji Celem, otaci se na stejny pokyn (treba
doprava) do opacnych sméru.




Urceni cilového policka

Zvyrazni policko, na které VEX dojede pomoci programu




Urceni cilového policka

Metodické poznamky:

e Z4ci pracuji na prazdné podloZce, pomoci fixu
oznaci policko, na které ma robot dojet.

* Po zakresleni své odpovedi overi jeji spravnost
pomoci robota.



Urceni cilového policka

Robot dojede do tretiho radku vlevo.



/akazané tlacitko

Cil: Zak si uvédomuje, Ze misto jednoho stisknuti
tlaCitka vpravo musi 3x pouzit tlacitko vlevo.

Matematicky cil: Zak spravné uréi, ze druhym
nasobkem cisla 3 je 6.




/akazané tlacitko

Vymysli program, jehoz cilem je dostat se na policko druhého nasobku ¢isla 3.
Ale pozor, nesmis pouzit tlacitko oto¢ se vpravo.
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/akazané tlacitko

 Metodické poznamky: zaci k sestaveni programu
vyuziji vystrihané karty se Sipkami. Karty skladaji
do radku. Poradi karet, které zaci skladaji,
odpovida poradi mackani tlacCitek. Poté spravnost
overi pomoci robota.

* Pokud robot nedojede na cilové policko, zaci
zkontroluji program vytvoreny z karet a opravi
pouze chybnou ¢ast. Zakiim, kterym se nedafi,
muzeme nabidnout maketu VEXe pro snazsi
vizualizaci a pochopeni.



/akazané tlacitko
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Robot se musi nejprve 3x otocit vlevo, protoze rlizové tlacitko je zakazané.



ULOHY S CISELNOU PODLOZKOU

V prvni ¢asti se zaci seznamovali s pohybem robota po podlozce, v této
casti na to navazeme.



Hledani cesty a zapis programu

Cil: Zak si uvédomuije, Ze k cili vede nékolik cest.
Zak dokdze vytvofit program pro nalezenou
cestu.

Matematicky cil: Zak uréi ndsobek ¢isla uréeny
poradim (napr. paty nasobek Cisla 2); rozlisi,
zda je Cislo nasobkem nebo neni.



VLEVOD

Hledani cesty a zapis programu

MAHORE

18

DOLE

VPRAVO

Postav robota na policko s patym nasobkem
cisla 2. Najdi cestu na policko s druhym
nasobkem c¢isla 3 a napis k ni program.

Druhy nasobek Cisla tfi je ...?

Paty nasobek Cisla dva je...?

Jaké nasobky Cisla 2 se nachazi ve sloupecku, ve
kterém je i druhy nasobek Cisla 37



Hledani cesty a zapis programu

» Metodické poznamky: Zaci nejprve spravné urdi
pocatecni a cilové policko, tedy pocatecni policko
10 a cilové policko 6.

* Nasledné robota postavi libovolnym smérem na
policko s Cislem 10 a vytvori program pomoci
karet k cilovému policku.

e Spravnost programu ovéfi pomoci robota. Zaci,
kteri ukol splni, vytvori program pro jiné cesty, ve
kterém cilové i pocatecni policko zUstava stejné.



Hledani cesty a zapis programu

NAHORE

18 [l

20| 5

VLEVOD

DOLE

VPRAVO

Druhy nasobek Cisla tfi je 6.

Paty nasobek c&isla dva je 10.

Sloupecek obsahuje ¢tvrty, sedmy, treti a druhy
nasobek Cisla 2.

Zak umisti robota na poli¢ko s ¢islem 10 libovolnym
smeérem a hleda cestu na policko s Cislem 6. Pro tuto
ulohu existuje mnoho moznych cest plnéni. Dulezité
je dodrzet pocatecni a cilové policko.



Cesta po nasobcich

Cil: Zaci pomoci poc¢ateéniho policka, natoceni a programu urci
cestu, kterou robot pojede. Zak se sezndmi s pojmem
krat5|/deIS| program. Uvedomi si, ze druhy program bude
delsi, protoze:

1) Robot je natocen na jiné policko, nez na které se musi
vydat, tudiz se nejprve musi otocCit spravnym smérem.

2) Robot musi projet alespon pres jedno dalsi policko, aby se
nejprve dostal na policko s Cislem 15. (Po zacich zatim
takovou odpoved nevyzadujeme, postacime si s tim, ze se
Zaci seznami s pojmem kratsi/delSi program a s moznymi
pricinami).

Matematicky cil: Zak uréi vdechny ¢tyfi nasobky &isla 5 a

nasledné nasobky seradi sestupné.



VLEVO

MAHORE

18

DOLE

Cesta po nasobcich

VPRAVO

Najdi na podloZce policko se étvrtym nasobkem
cisla 5. Poloz na néj robota a nato¢ ho smérem
vpravo.

Pres které nasobky ¢isla 5 prejede pomoci
tohoto programu?

Robot stoji na policku 20 a je natoceny doprava.
Vytvor program, pfi kterém prejedes pres zminéne
nasobky cisla 5 od nejvétsiho k nejmensimu.
Odhadni, jestli bude delSi nebo kratsi nez ten
pUvodni. Poté program napis a ovér pomoci
robota.



Cesta po nasobcich

* Metodické poznamky: Zaci uréi poli¢ko odpovidajici étvrtému
nasobku Cisla pét, tedy policko s Cislem 20. Robot ma jiz predem
urceny smer, kterym je natocen. Po precteni ulohy zaky vyzveme,
aby nam ukazali, jak robota umisti na podlozku. Zaci s pomoci
makety nebo bez ni (dle jejich volby) urci cestu, kterou robot
pomoci programu pojede. Dale zapisSi nebo zakrouzkuji nasobky
Cisla pet, pres které robot prejede. Spravnost oveéri pomoci robota.

 Robot je orientovan uplneé stejné jako v predchozi uloze. Jelikoz ma
projet pres zminéné nasobky Cisla pét sestupné (od nejvétsiho
k nejmensimu), musi se nejprve otocCit na misté a poté pokracovat
na policko s Cislem 15, dale na policko s Cislem 10 a nakonec dojet
na cilové policko 5. Predtim, nez zaci zacnou vytvaret program
pomoci karet, polozime jim otazku, zda bude tento program delsi
nebo kratsi nez ten plvodni a proc si to mysli. Poté zaci vytvori
program a overi jej pomoci robota.



Cesta po nasobcich
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Vytvareni cesty robota

Cil: Zak naplanuje cestu dle dané podminky
(pouze pres dvojciferna cisla).

Matematicky cil: Zak rozeznda dvojciferné &islo. S
jistotou dokaze urcit, ktera Cisla jsou
nasobkem dvou, tri a obou cCisel zaroven.

(Zak si mGze viimnout, Ze &isla, kterd jsou zarover nasobky dvou a t¥i, patfi
mezi nasobky Cisla 6).



Vytvareni cesty pro robota

Vytvor cestu pro robota:

Robot ma za ukol projet vSechna policka s
dvoucifernymi ¢isly. Polickim s jednocifernymi
Cisly se musi vyhnout. Zapis jeho cestu do
podlozky.

1) LiSi se pocet dvoucifernych poli¢ek s celkovym
poctem policek, pres ktere musis prejet?

2) Vyskytuje se zde dvouciferné Cislo, které nepatfi
do nasobilky ¢isla 2 nebo 37?

3) Ktera dvouciferna ¢isla na podlozce patfi

oL zaroven do nasobilky Cisla 2 i 3?7




Vytvareni cesty robota

Metodické poznamky: Pred zahdjenim prace, polozime zakim
otazku, co jsou to dvojciferna Cisla. Zeptame se, zda Cisla jako 1 a
123 jsou dvojciferna. Ujistime se, ze si zaci uvedomuji, ze
dvojciferna Cisla maiji dve Cislice, tedy jsou to Cisla 10 az 99.

Nasledné si potvrdime, ze zaci chapou, co maji v uloze udélat a zda
mohou prejet napfr.: pres policko s Cislem 6.

Zaci pomoci fixy nakresli cestu, kterad vede pouze pfes dvojciferna
Cisla. Dale polozime zakum otazku, kolik ma podlozka celkem
policek a kolik z nich je dvojcifernych.

Poté se zakl zeptdme, pres kolik policek musi minimalné prejet.

V této fazi je dulezité, aby si Zaci uvédomili, Ze musi dvakrat vstoupit
na policko s Cislem 20, coz znamena, ze pocet dvojcifernych policek
a celkovy pocet policek, na které po ceste vstoupi, se lisi.

Dale pokraCujeme otazkami vypsanymi na interaktivni tabuli
v zadani.



Vytvareni cesty pro robota

NAHORE

18 |

1) Pocet dvoucifernych policek. 8.. . Robot musi
dohromady prejet pres 9 policek.

2) NE

3)12a18

VLEVO
VPRAVOD

Odpovédi na doporucené otazky:

Kolik policek se na podlozce nachdzi? Na podlozce se
nachazi 15 polic¢ek (Zaci by méli policka vypocitat jako
5*3 =15, ne je pocitat po jedné).

DOLE



Soutéz: Najdi alespon tri cesty,
podle podminky.
e Cil: Zak zvladne vytvofit vice neZ jednu cestu
s ohledem na stanovenou podminku.

Matematicky cil: Zak rozeznd, ktera &isla patfi
mezi nasobky tri a ktera nikoliv.



Soutéz: Najdi alespon tri cesty,
podle podminky.

1) Postav se na poli¢ko s ¢islem 9. Dojed na
nejmensi nasobek tri v tabulce.

2) Vymysli vice moznych cest. Pocatecni i cilove
policko zustava stejné. Pri cesté do cile musis
stfidat policka, ktera jsou nasobky tfi a ktera
nejsou nasobky tFi. PFi.: Pogatecni politko je ndsobek
tfi, poté musis pokratovat na policko, které neni nasobek
Gisla 3.




Soutéz: Najdi alespon tri cesty,
podle podminky.

* Metodické poznamky: Pred zahajenim Cinnosti zaku se
ujistime, zZe zaci plné rozumi zadani. Zduraznime, Ze
opravdu musi stridat policka, ktera jsou nasobky cisla tri
s Cisly, ktera nejsou nasobky Cisla tri. To znamen3, ze nelze
z policka s Cislem 15, které patri mezi nasobky Cisla tri,
vstoupit na policko s Cislem 12, protoze 15i 12 jsou nasobky
cisla tri. Pokud by tomu tak nastalo, nebyla by podminka
splnéna.

* Po 7acich nepozadujeme najit véechny mozné cesty. Z4ci
jsou motivovani, aby nasli vice cest nez VEX. Pokud se
nékterym skupinam nepodari najit ani 3 cesty, nebereme to
jako selhani.

* Nasledné vSechny cesty, které zaci nasli, spolecné overime
na interaktivni tabuli za pomoci velké makety.



Soutéz: Najdi alespon tri cesty,
podle podminky.

Pogateéni policko...2...... :
Cilové poligko ....... s &

811 5 NELZE

Z u Gisel 6, 12, 3.




Uprava programu 1

Cil: Zak upravi program prohozenim dvou karet. Zak
si uvedomi, ze z policka 18 musi pouzit dvakrat
prikaz vpred a nasledné se dvakrat otocit na
stejnou stranu, v nasem pripade vlevo. Nasledné
pouzije dvakrat prikaz vpred, aby se dostal zpatky
na policko s Cislem 18.

Matematicky cil: Zak se nenechd zmast a spravné
urci policka. Spravné urci, ze druhy nasobek Cisla
deveét a treti nasobek Cisla ctyri oznacuje policko
se stejnym Cislem.




VLEVO

MAHORE

18

DOLE

Uprava programu 1

VPRAVO

Uprav program:

Robot vyjel z policka devatého nasobku Cisla 2 a
jel na poli€ko, ktere je tfetim nasobkem cCisla ¢tyfi.
Skoncil na polic¢ku tretiho nasobku Cisla 6.

Program neodpovida popsané cesté. Uprav ho
prohozenim dvou karet. Které karty prohodi$?

i1 L <4 4 b6
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Uprava programu 1

Metodické poznamky: Po spolecném precteni ulohy,
zadame zakum, aby ve skupiné urcili policka, na ktera robot
pojede. Tato policka zakrouzkuiji.

Nasledné obejdeme vsechny skupiny, abychom se ujistili, ze
vsichni zaci spravne urcili policka, pres ktera robot musi
prejet.

Pred zacatkem tvoreni programu zakum vysvétlime, ze

k vytvoreni spravneho programu muZe pouzit pouze
prikazy, které jsou uvedene v uloze, a to ve stejném poctu
tedy maji k dISpOZICI 6 karet s prlkazy Zaci karty musi
seradit ve stejném poradi, jako jsou uvedené na tabuili.

Jejich ukolem je upravit program tak, aby odpovidal ceste, a
to pouze prohozenim dvou karet. S ostatnimi kartami nesmi
hybat.



DOLE

Uprava programu 1

Devaty nasobek Cisla dva.18.. .
Treti nasobek Cisla Ctyri
Treti nasobek Cisla Sest.. 18.. .
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Jelikoz je zak omezen poctem pfrikazl a program muze
upravit pouze prohozenim dvou karet, jediné mozné
reseni je prohodit druhou a treti kartu.




Uprava programu 2

Cil: Zak na zakladé programu a po&ate¢niho

PO
do
do

PO

iCka s definovanym natocenim robota
kaze urcit cilové policko. Dale program
kaze upravit tak, aby jej dovedl k cilovému

icku.

Matematicky cil: Zak spravné uréi pocateéni a
cilové policko, tedy treti nasobek Cisla dva
neboli policko s Cislem 6 a ctvrty nasobek Cisla
ctyri, kterému odpovida policko s Cislem 16.



Uprava programu 2

AR Uprav program:
Postav robota na treti nasobek ¢isla dva a oto¢ ho
smerem vpravo.

Urci, kam dojedes pomoci programu:

T9TTT

Uprav program prohozenim dvou prikazu, tak aby
robot dojel do &tvrtého nasobku ¢isla &tyri.

T[T

DOLE



Uprava programu 2

* Metodické poznamky: Zaci nejprve bez robota uréi, kam se
dostanou pomoci zminéného programu.

 Nasledné se zeptame jedné ze skupin, kam program podle jejich
nazoru vede. Ostatni skupiny zvednou ruku, pokud s prvni skupinou
souhlasi. Pokud néktera ze skupin ruku nezvedne, zeptame se na jeji
Fedeni. Zakiim nefikdme, jestli je odpovéd spravna nebo $patnd a
nechame je ovérit jejich odpoved pomoci robota. Pokud néktera ze
skupin odpovédéla chybné, zeptame se zaku, v ¢em se mylili a
ujistime se, ze jinak vSemu rozumi.

* Poté podobné jako v predchozi uloze zmeéni program prohozenim
dvou karet tak, aby robot tentokrat dojel na policko se Ctvrtym
nasobkem cisla Ctyri. Pro snazsi kontrolu je vhodné, aby zaci cilové
policko zakrouzkovali. Tim se ujistime, ze zaci vedi, ke kterému
policku ma robot dojet a pripadny problém tedy muize nastat pouze
v realizaci programu.



Uprava programu 2

TqTTT

Pomoci programu dojede mimo podlozZku.
(Viz. fialova barva)

Musi prohodit:

T[T




Zamilovany VEX

Cil: Zak nalezne chybu v programu a opravi ji.

Matematicky cil: Zak spravné urdi, Ze chyba
nastala na policku, ktery je sedmym nasobkem
cisla 3, nikoliv patym nasobkem cisla 3.



Zamilovany VEX

NAHORE Robot si naplanoval cestu, kterou vidi$ na
obrazku. Jenze pokazdé, kdyz se touto cestou
vyda, tak nedojede do cile.

Zkontroluj a oprav program, ktery si pro cestu

vytvoril.

TP TTeTee TT

Pomoz mi prosim,
vratit se domu za mou milou.

DOLE



Zamilovany VEX

Metodické poznamky: Zaci nejprve pomoci karet s piikazy
sestavi totozny program s tim, ktery je uveden na
interaktivni tabuli.

Nasledné bez vyuziti robota zjisti, kam pan VEX dojede
pomoci programu, ktery vytvoril.

Poté porovnaji cestu, podle programu, kterou si pan VEX
naplanoval. Bez pomoci robota naleznou chybu a opravi ji.

Nasledné oveéri opraveny program pomoci robota. Pokud
program nebude souhlasit s cestou na interaktivni tabuli,
program znovu opravi.

Kontrolni otazka: Udélal VEX chybu v programu na patém
nasobku Cisla 3? Nasleduje otazka, na kolikatém nasobku
cisla trfi chybu udélal.



Zamilovany VEX

NAHORE

Program, ktery si robot vytvofil, neodpovida cesté,
kterou se ma dostat domu, za svou milou.

Pomoci programu, ktery si robot vytvoril dojede na
poliéko s Cislem 3. (Viz.: zelena barva)

Proto, aby se robot vratil za svou milou, musi z
programu odstranit jeden pfikaz vpravo. Je jen na
ném, ktery z téch dvou odstrani.

M ete )™M

Upraveny program: Tl_) T T I_)T I’”T T

DOLE



Tri cesty

Cil: Zak si osvoji zpUisob, jakym uréi nejmensi
pocet prikazu. Zak urci cestu s nejmensim
poctem prikazu.



Tri cesty

Kterou cestu prejede$ na nejméné prikazu?
Nezapomen, Ze 1 prikaz = 1 kliknuti na tlacitko.




Tri cesty

Metodické poznamky: Je dulezité, aby si zaci uvédomili, Zze jeden
prikaz odpovida jednomu zmacknuti na programovaci tlacitko.
Zaci maji za ukol spocitat, kolik pfikazl je potfeba k projeti kazdé
cesty.

Je vhodné jednoho zaka vyvolat, aby na interaktivni tabuli
predvedl| praci s velkou maketou VEXe a nahlas pocital pocet
pouzitych prikazl. Na to nam postaci ¢ast prvni Ulohy z policka

s Cislem 14 do policka s Cislem 18 tak, aby pohyb kopiroval
nakreslenou caru. MlUzeme se zaku zeptat, na kterou ze tri cest
podle nich budou potrebovat nejméné prikazu.

Zaci pracuji ve skupinach. Na okraj podlozky napisi, kolik pFikaz(
ke kazdé ceste potrebovali. Nasledné urci, kterou z nich projedou
na nejmensi pocet prikazu.

Pri praci mohou pracovat s maketou VEXe.



2

Tri cesty

NAHORE

VLEVD

TTTeTTerTaTT TTTeTeTTaqT et TeTalTelaql T4l

Pocet prikazt: 12 = nejméné prikazl 14 14

Prvni cesta ma nejkratsi program. K projeti cesty je potreba 12 prikazu. Dalsi dvé cesty potrebuji
k prejeti 14 prikazu.



Cesta s nejkratsim programem

Cil: Zak sestavi cestu podle zadani a rozhodne,
ktery z programu bude nejkratsi.

Matematicky cil: Zak spravné uréi poli¢ka
pomoci nasobku tak, aby mohl zakreslit cestu.



Cesta s nejkratSim programem

Ktery program bude nejkratsi?

Vychozi pozice: Druhy nasobek Cisla 4 smérem
vpravo.

1) Sedmy nasobek ¢isla 2 -> desaty nasobek &isla 2 ->
treti nasobek cisla 4.

2) Treti nasobek Cisla 6 -> paty nasobek &isla 4 -> druhy
nasobek cisla 6.

3) Druhy nasobek ¢isla 7 -> prvni nasobek cisla 6 ->
¢tvrty nasobek ¢isla 3.

N J kral!
Program- n&jméné
Pfl' kazu

DOLE



Cesta s nejkratsim programem

Metodické poznamky: V této uloze zaci aplikuji
zkusenosti ziskané z predchozi ulohy.

Tentokrat navic musi sestavit i cestu podle zadani, které
urcuje, kudy cesta povede.

K plnéni ulohy zaci mohou vyuzit maketu VEXe a fix.
Zaky mdzeme povzbudit k tomu, aby se pokusili
spocitat pfikazy bez pouZiti makety. Zaci zapisuji poéty
prikazu na okraj podlozky.

U této ulohy je obzvlast dllezité pravidelné obchazet
skupiny a kontrolovat spravnost vytvorenych cest.

Na zaveér probéhne spolecna kontrola vysledkd.



Cesta s nejkratSim programem

PTqTeT T

Pocet prikazi: 6 4 = nejkratsi program 5

NejkratSi program ma druha cesta, ktera ma 4 prikazy.



Spojeni shodnych nasobku ruznych
cisel

Cil: Zak ¢te a rozumi programu a dokaze pomoci
néj urcit cestu, kterou program vede.

Matematicky cil: Zak spravné pfifadi dvojice
nasobku ruznych Cisel, které maji stejny
soucin. Zak porozumi vztahm mezi nasobky
riznych cisel.



Spojeni shodnych nasobku
ruznych cisel

NAHORE

18 |Gl

20| 5

VLEVO

DOLE

VPRAVO

Spoj shodné nasobky ruznych ¢isel. Dale napis,
o ktera Cisla se jedna.

druhy nasobek cisla 6 desaty nasobek c&isla 2
Sesty nasobek ¢isla 4 ¢tvrty nasobek cisla 4
¢tvrty nasobek cisla 5 treti nasobek cisla 4
Sesty nasobek Cisla 3 druhy nasobek ¢isla 9
druhy nasobek cisla 8 osmy nasobek cisla 3

Zakrouzkuj vSechna Cisla ze zminénych vyse, pres
ktera neprejedeS pomoci programu:
Robot stoji na policku 8 smérem dold.

TaTeTaTaT?T



Spojeni shodnych nasobku
ruznych Cisel
Metodické poznamky: Zaci k sobé nejprve pfifadi
dvojice a zapisi vysledky.

K zapsani je potreba kousek papiru nebo mohou
psat na druhou stranu podlozky.

Nasledné zaci pomoci programu zjisti, pres jaka
policka s Cisly robot projede.

Poté se podivaji na Cisla, ktera napsali a
zakrouzkuiji ta, pres ktera robot pomoci programu
neprejede.

Program overi pomoci robota. Pri spolecné
kontrole pracujeme na interaktivni tabuli.



VLEVOD

Spojeni shodnych nasobku
ruznych cisel

it Spoj dvojice se stejnym soucinem + soucin napis:
druhy nasobek cisla 6 desaty nasobek cisla 2 20
Sesty nasobek cisla 4 Ctvrty nasobek cisla 4 "6
&tvrty nasobek &isla 5 treti nasobek &isla 4 4/
Sesty nasobek Cisla 3 druhy nasobek cisla 9
druhy nasobek cisla 8 osmy nasobek Cisla 3

Cisla, pres ktera neprejede:

Robot stoji na policku 8 smérem dold.

TaTeTaTaTT

DOLE



Cesta zpet

Cil: Zdk dokdze urcit natoceni robota na konci
programu. Vyuziva abstraktni mysleni, které
mu umozni urcit nasmerovani robota bez
nutnosti detailné krok po kroku sledovat, pres
jaka policka jel.

Matematicky cil: Zak se orientuje v ndsobcich
cisla Ctyri a spravneé identifikuje policka s Cisly
16 a 20. Obeé tyto Cisla odpovidaji nasobkim
cisla Ctyri.



VLEVD

NAHORE

Cesta zpet

Jakym smérem bude robot natocen v cili?
Robot stoji tak, jak ho vidi§ na obrazku. Jakym
smeérem bude nato¢en po spinéni programu?
Program:

97 T4

A) nahoru B)vlevo C)vpravo D)doll

Jak to bude u tohoto programu? 4

qalqlp

Pomoci tohoto programu robot prejel pres 3 policka.
Ktera z nich musis secist, abys ziskal/a nasobek Cisla 4?



Cesta zpet

Metodické poznamky: Pri prvnim programu muzeme
Zzaky nechat pracovat s maketou.

Pri druhém programu, ktery je oznacen symbolem
ohnisté pro bonusovou otazku, zaky vyzveme k tomu,
aby se pokusili urcit, jak bude robot nasmérovan na
konci programu, aniz by pouzili maketu, nebo detailné
sledovali kazdy krok robota po polickach.

Dulezité je, aby znali program a jeho natoceni pred
pouzitim programu.

Nasledné zaci podle programu urci 3 policka, pres ktera
robot pojede a rozhodnou, pomoci kterych z nich pfri
secteni ziskaji nasobek Cisla 4.



Cesta zpet

DOLE

Robot bude natoéen smérem dold. Robot bude natocen smérem vievo.

5 Robot prejede pres policka 16, 18 a 20.
A) nahoru B)vlevo C)vpravo (D) dolu
) ) ) VP 16 + 20 = 36 (devaty nasobek &isla 4)



Jaky smer?

Cil: Zak systematicky objevi zplisob, jakym bude
moct urcit smeér, kterym byl robot natocen na
zacatku programu. Postup k nalezeni reseni
vysvétli svym spoluzakum.

Matematicky cil: Zdk pomoci ndsobkd spravné
urci pocatecni a cilové policko.



VLEVD

Jaky smeér?

Jakym smérem je robot nato¢en pred jizdou?
StojiS na zelenem policku, které patfi do nasobilky
Cisla 4. Na jakém policku a jakym smérem musis$
byt natocen, abys dojel na policko druhého
nasobku Cisla 8 pomoci programu:

qTTe?T

A) nahoru B)vlevo C)vpravo D)doll

Dokazes vymyslet krat$i program?

ANO x NE



Jaky smer?

Metodické poznamky: V této Uloze zZaci nejprve urci pocatecni a cilové policko. Poté
pomoci programu urci, jakym smérem byl robot natocen. Na to Ize pfijit nékolika
zpUsoby (postupy, které uvadim nejsou odborné, nebo podloZené, pouze se jedna o
moznosti, jak Zaci mohou postupovat).

Zak m@ze postupné vyzkoudet véechny mozné sméry (nahoru, dold, vpravo, vlevo) a tim
zjistit, jakym smérem byl robot plvodné natoceny.

(

Dalsi moznosti je ,vyfazovaci technika®, pri které si zak uvedomi, ze policko 16 je o dva
radky vyse, nez pocatecni policko 12. Zak pomoci dedukce odebere nevhodné moznosti.
Napriklad si uvédomi, ze pokud by byl nato¢en nahoru, musel by se nejprve otocit do
leva a pomoci dvou prikazl vpred by nejel spravnym smeérem, ba dokonce by vyjel

z podlozky. Eliminuje i variantu, ve které by robot byl nato¢en smérem dolu.

Daldi moZnosti je, vyuZiti znalosti, e robot se ota¢i na mist&. Zak tedy rovnou miize zadit
druhym prikazem, ¢imz si uvédomi, Ze nejprve musi provést kroky vpred, poté se otocit
doprava a nasledné udélat jesté jeden krok dopredu. Zminovana posloupnost k tomu,
aby robota dovedla na policko s C¢islem 16 odpovida pouze cesté pres policka 20 a 18.

Z dGivodu, Ze zak vi, jak je robot natoceny pfi druhém prikazu, jednoduse dokdze urcit,
jakym smérem byl robot natocen na zacatku. Pokud se robot pomoci otoceni vlevo
natocil nahoru (¢emuz odpovida smér druhého prikazu), musi se otocit vpravo, aby se
vratil na vychozi pozici.

Po této uloze nasleduje spolecna kontrola, béhem které zaci prezentuiji, jak pri reseni
postupovali. Nasledné zaci rozhoduiji, zda existuje kratsSi program z policka 12 na 18 a
zkusi jej sestavit.



Jaky smeér?

Jakym smeérem je robot natocen pred jizdou?
Pocatecni policko: Zelena poli¢ka v tabulce maji ¢isla: 18, 12, 2.
Zelené policko patrici do nasobilky ¢Cisla 4 je pouze policko s
Cislem 12.

Cilové policko: 16

F'mgram:(-' 1\ T I') T

Natoéeni:

A) nahoru B)

Vex je nato¢en vpravo, proto se musi
nejprve otocit vievo,

- L

Existuji dvé mozZnosti:
1) bude zacinat smérem nahoru

©11r1

Dokazes$ vytvorit kratsi program? 2) pojede pres 3 ¢islo (smérem kterym

( A N O ) X N E EEE‘FE:T])\ E/il\ zcela prepi$e program.

W




Pocatecni policko

Cil: Zak ur&i polateéni poli¢ko za pomoci
programu a cilového policka vcetné smeérové
orientace.

Matematicky cil: Zak spravné identifikuje cilové
policko s Cislem 12 (Ctvrty nasobek Cisla tri).



VLEVO

DOLE

vV 7/ A4 4 7Vv
Pocatecni policko
Urcéi pocatecni policko:
Pani Vexova $la rano sbirat borlvky do lesa. Aby se v lese
neztratila, zapisovala cestu. Skoncila na ¢tvrtém

nasobku cisla tfi smérem nahoru. Na papir si
zaznamenala:




Pocatecni policko

Metodické poznamky: Zaci maji za ukol zjistit, odkud pani Vexova
vysla. Ke zjisténi pocatecniho policka maji k dispozici udaj o
programu cesty, cilovém policku a smérovou orientaci na konci.

Pro Uspésné vyreseni Ulohy je dulezité, aby si Zaci uvédomili nutnost
nasledovat program pozpatku, tedy zacit od cilového policka a
postupné se vracet krok po kroku zpatky.

Je rovnéz kliCcové, aby si zaci uvedomili, zda budou couvat Ci
postupovat vpred. V obou pripadech musi pozmeénit prikaz vlevo, za
prikaz vpravo.

Pri couvani, (které robot neumoznuje), musi dale prikaz dopredu
zamenit za couvani.

Pokud se zaci rozhodnou na zacatku otocCit o 180° a prohodit smér
odboceni, musi se v koncovém poli opét o 180° otocit. Pri zjiStovani
pocatecniho policka mohou pracovat s maketou.

Nakonec spravnost reseni overi postavenim robota na pocatecni
policko a zadanim programu, ktery napsala pani Vexova.



Pocatecni policko

MNAHORE

Musi se vratit po stejné ceste.

= Rlicko na kierem
T T el T el T 1\ skonéila.
Rt B,/ o S

i ¢ 1\\*—/1 \L POkUd Se 1Ini’l'lt].C.II,
prkuzLj musi byt
[? ':LU opacné: 1=, G-

= Couvani

VPRAVO

Nebo se muze na cilovém policku otocit o 180° (smérem dold).
Timto postupem se pohyb vpred ni¢im nenahrazuje. Opacny je
pouze pohyb otoceni, coz je zfejme ze skutecnosti, ze robot
stoji obracené. | v tomto pfipadé je nutné postupovat od konce
programu. Po ukonceni programu se musi zase otocit 180°.

@11 Te 1D @
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Sbirani boruvek

e Cil: Zak poutzije ptikaz zvuku na spravném
policku.

« Matematicky cil: Zak prokaze znalost
nasobilky Cisla 3 a Cisla 8.



Sbirani boruvek

Pani Vexova by rada do mapy zaznamenala mista, ve kterych se nachazi nejvice
boruvek. Pamatuje si, Ze tato policka patFi do nasobilky cisla tfi a po jejich
secteni ziska osmy nasobek cisla.......... ;

Uprav program, aby robot zatroubil na polickach s nejvétsSim mnozstvim bortivek.

Ktera cisla sectes?
Kolikaty nasobek cisla osm jsi ziskal/a?

Pocatecni policko: 6 smérem doll

Program:/r Tel /i\ (_I T T



Sbirani boruvek

Metodické poznamky: Tato uloha navazuje na ulohu predesiou,
tedy pocatecni policko, smérova orientace a program zustava stejny.
Zaci se tentokrat seznami s prikazem zvuku.

Nejprve urci, ktera Cisla patrfi a nepatri mezi nasobky Cisla tri.

Dale musi najit policka, aby po jejich secteni ziskali Cislo, které je
osmym nasobkem (Cisla tfi). Z duvodu, Ze neni presné
specifikovano, kolik policek musi secCist a také o nasobek jakého Cisla
se jedna je nutné, aby zaci prokazali presnou znalost nasobilky a
kriticky posoudili ostatni moznosti. Napriklad zdali nékteré policko
pri s€itani neopomenuli.

Po urceni spravnych policek sestavi program s vyuzitim prikazu
zvuku, které musi byt vhodné zarazeny do programu v presném
poradi, tak aby po nasledném oveéreni robot vydal zvuk na
spravnych polickach.

V této uloze zaci nepracuji s maketou, ale pouze s robotem.



Sbirani boruvek

9+15=24
(osmy nasobek Cisla 3)

Program pro robota:

g T A 6l -~




Dvorni sasek

e Cil: Zak vytvofi program pro $aska tak, aby
kopiroval pohyby krale.



NAHORE

DOLE

Dvorni sasek

Na kralovském plese se dvorni Sasek rozhodl, ze
bude zrcadlové napodobovat pohyby krale, aby
pobavil hosty. Kdyz si toho kral v§iml, zacal se
pohybovat riznymi sméry. Zakresli a napis, jak se
pohyboval sasek, jestlize se kral pohyboval:

PTq9TqT

Vi§ v éem se nase pohyby

VPRAVO

Ja vlibec netudim o ¢em
miuvite pane krali.

ligily? A v &em byly stejné?



Dvorni sasek

Metodické poznamky: Po precteni zadani se zakl zeptame, jestli by
nam néektera dvojice nemohla demonstrovat, jak takova situace
vypadala, abychom si lépe uvédomili, jak vypada napodobovani
pohybu. Dulezité je, aby zZaci stali celem k sobé. Je jen na nich, jaké
pohyby predvedou.

Po kratké dramatizaci se zaci ve skupinach pusti do plnéni ulohy.
Vyzveme Zaky, aby pfi praci maketu VEXe poutzili pouze v krajnim
pripadé, pokud to bude zcela nezbytné. Zaci nejprve zakresli cestu a
poté z karet slozi program. Nasledneé se spoji s dalsi skupinou a
spolecné zkontroluji, zdali dosli ke stejnému reseni.

Ovéreni probiha také ve spojenych skupinadch z divodu, Ze jedna zada
robotovi program pro krale a druha skupina pro saska. Je vhodné zaky
upozornit na to, ze musi spustit program na robotech soucasne.
Nasledné se zaku zeptame na otazku, na kterou se krdl ptal Saska. Také,
jak by vypadal program pro saska, pokud by kral stal na policku s Cislem
14 a Sasek na policku Cislem 4 smérem nahoru. Program, pomoci
kterého se kral pohyboval i nasmérovani zlstava stejné.

U této ulohy obzvlast doporucuji, nechat zaky vytvaret i vlastni ulohy.



Dvorni sasek

Aby sasek mohl napodobovat
pohyby krale, musi se pokazde
otocit na opacnou stranu, nez kral.

Pokud se kral otoCi doprava,
Sasek se musi otocit doleva.

Krél e



Zrcadlo

Cil: Zak sestavi zrcadlovy program podle zadani.

Matematicky cil: Zak pomoci rozpoznani
nasobku urci policka, pres ktera cesta povede.



VLEVO

Zrcadlo

1) Nakresli Caru, ktera bude znacit zrcadlo.
Tato Cara zacina na policku s Cislem 18 a konci na
policku s Cislem 2.

2) Postav robota na policko s nejvétsim nasobkem
Cisla 3, které se vyskytuje na podloZce. Poté robota
oto€ smérem vlevo.

3) Vytvor program, ktery spliiuje tyto podminky:
a) Robot chodi postupné pres policka, ktera jsou
nasobkem cisla:

),
L_\?—Eﬂﬁ - L & .

b) Stejna podminka plati i pro odraz v zrcadle.

NAHORE

VPRAVO

Stretnou se dva roboti pokud jeden zacne na policku
tretiho nasobku Eisla 7 a druhy od konce programu pro
DOLE odraz?




Zrcadlo

Metodické poznamky: Zaci nejprve vytvofi zrcadlo pomoci ¢ary vedouci z poli¢ka

s Cislem 18 k policku s Cislem 2. Nasledné na podlozce vyhledajl’ poliéko s Cislem 21,
jako nejvétsi nasobek cCisla tfi na podlozce. JEJICh ukolem je vytvorit cestu podle
pravidel urcu1|C|ch jak se robot po podloice mize pohybovat. Cisla3—-2-3-2i3
a dalsi, zastupuji nasobky danych Cisel. Je dulezité tento postup Zzakdm vysvétlit.

Zaci za¢inaji na poli¢ku 21, které je nasobkem ¢&isla 3. Z tohoto politka se Zaci
mohou presunout na policko 2 ¢i 10, které je nasobkem Cisla 2. Poté pokracuiji na
policko, které je ndsobkem Cisla 3, coz mlze byt 3, nebo 15. Dale se presouvaji na
policko, které je zaroven nasobkem Cisel 2 i 3. Tato podminka neplati pouze pro
cestu robota, ale i pro jeho odraz. Je dlleZité pochopit chovani odrazu v zrcadle.
Pokud se robot od zrcadla vzdali, vzdali se i jeho odraz, naopak pokud se ke zrcadlu
priblizi, priblizi se i jeho odraz. Cesta pro robota a jeho odraz musi byt osovée
soumérna. NemuzZe se stat, Zze by se odraz nékde zatoulal.

Po spravném vytvoreni cesty pro robota a jeho odraz, prichazi zabavna cast, pri
které zaci testuji, zda se dva roboti na cesté srazi. Jeden robot zacina na policku s
¢islem 21 a druhy na pollcku s Cislem 8. Kazda skupina dostane dalsi maketu, ktera
je nezbytna pro testovani. Z4ci nejprve zjistuji, zda se srazi pomoci jimi navrzené
cesty. Ve vétsSiné pripadu se roboti stfetnou, avsak lze i navrhnout takovou cestu,
aby ke srazce nedoslo. Napriklad, pokud iéci vytvori cestu, po které robot pojede
pres Cisla 21 — 10— 3 a na policku 21 bude zacinat smérem vpravo, nebo vlevo,
zatimco druhy robot bude zacinat na policku s Cislem 8, smérem ke zrcadlu, roboti
se nestretnou.



Zrcadlo

Nejvétsi nasobek ¢isla 3 na podlozce: 21

Zak nejprve vytvofii zelenou
cestu. Zacina na policku s ¢islem
21, ktery je nasobkem ¢isla 3.
Zak pokraéuje:

erf,l o A
3-1-3 L1031
Il AN

To samé musi platit i pro odraz.
b) Ano, stretnou se.

Druha varianta:

b) Ano, stretnou se.




Vytvor cestu k Cislu 2

Cil: Zak podle zadanych podminek dojede do
cile.

Matematicky cil: Zak prokaze znalost nasobka
cisla5a7.



VLEVO

Vytvor cestu k Cislu 2

Nakresli cestu k cislu 2:
Postav robota tak, jak ho vidis na obrazku.
1) Nesmis vstoupit na policka, ktera jsou nasobky cisla 7.
Takova policka na podloZce jednoduse Sktni, stejné jako
je zde skrtnuté policko 9, na které samozrejmeé take
nesmi$ vstoupit.
2) Pokud vstoupis na policko s nasobkem ¢isla 5, musis
zmenit smeér (otocCit se vpravo/vlevo). Na ostatnich
polickach nejsou Zadna omezeni.
3) Cestou musis prejet pres vSechna neproskrtnuta

g policka.

)

L

DOLE



Vytvor cestu k Cislu 2

Metodické poznamky: Po precteni ulohy zaky
obeznamime s tim, ze musi vytvorit jednu cestu pro
robota tak, aby splnovala vSechny zminéné podminky.

Jesté pred zacatkem plnéni ulohy, se zeptame nékteré
skupiny, ktera vsechna policka maji byt skrtnuta.

Nasledné se zaku zeptame, co se stane, kdyz vstoupime
na policko s nasobkem Ccisla 5, ¢cimz se ujistime, ze _
podmince €.2 rozumi a zamezime tim chybovosti. Zaci
ve skupinach pracuji na reseni ukolu.

Po dokonceni vyzveme jednoho zZaka, aby predvedl|
spravnou cestu na interaktivni tabuli pomoci velké
makety.



Vytvor cestu k Cislu 2

Vzorove reseni: Nespravné reseni:

SPATNE!




Cesta podle pravidel

Cil: Zak spravné ur¢i poli¢

vyda zvuk. Zak naplanuj

ka, na kterych robot
e cestu podle pravidel

a nasledné k ni vytvori

orogram.

Matematicky cil: Zak spravné uréi policko s
cislem 12, které patri do nasobilky Cisel tri a

ctyri. Dale dokaze urcit,
nasobky Cisel tri a pét

ktera Cisla patri mezi



Cesta podle pravidel

Vytvor program podle nasledujicich pravidel:

1) Nesmi$ vstoupit na policko, které zaroven patfi do
nasobilky cCisla tFi a ¢tyri. Takové policko jednoduse Skrtni.
2) Na policka, ktera jsou nasobky éisla 5, mizes vstoupit
maximalné 2x. Na ostatni policka pouze jednou.

3) Pokud dvakrat za sebou pouzZije$ prikaz vpred,

musi$ odbocit vpravo/vlevo a nasledné pouzit prikaz
dopredu.

4) Zatrub pokazdé, kdyz robot vstoupi na poli¢ko s
nasobkem cisla 3.

Nikde se zbytecné neotacej a nevynechej zadné nepreskrtnuté policko!
Zde je ukazano co je spravné a co neni

ool M=p 1-p

P ud a8 duakmt za sabou Pohud dvakratl m sabou plydedt dopfedu,
ofodis, musié pokradovat vpled, musis s oftodit vpravodviewo.

e Pt y

Poté co se otodis vievo, sa nesmid ihned olodit vpravo, a naopak. Mefimid F@ ikrdt za sebou dopfedu,

DOLE



Cesta podle pravidel

* Metodické poznamky: V této uloze zaci pracuji
presne podle zadanych pravidel, ktera se
nachazi v zadani Glohy. Zaci nejprve vyhledaji
policko s Cislem 12 a skrtnou ho.

* Nasledné se pusti do vymysleni cesty. Zakim
doporucime, aby si do podlozky zaznamenali
mista, ve kterych ma robot zatroubit. Poté
podle cesty sestavi program z karet a nasledné
jej overi pomoci robota.




Cesta podle pravidel

Program:

: T TeTelrTe
B TreTeTeTe?
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ULOHY S PRAZDNOU PODLOZKOU

V predchozi casti jsme se ziskali nové poznatky, pri praci s Ciselnou podlozkou.
Ciselna podlozka, jiz byla vyplnéna, v této &asti ji nejdiive musime vyplnit.



Umisténi Cisel do podlozky 1

e Cil: Zak se orientuje pomoci programu na
podlozce. Zak spravné umisti Cisla podle
programul.

» Matematicky cil: Zak prokazuje znalost
nasobilky Cisla 7.



Umisténi Cisel do podlozky 1

Vytvareni podlozky:

Robot stoji tak, jak ho vidis na obrazku.

Jelikoz je podlozka prazdna je potreba ji zaplinit.
Pomoci tohoto programu robot rozmistil Cisla 49,
56 a 64.

Oznac policka, na kterych robot vyda zvuk. Na tyto
policka postupné zapis &isla v sestupném poradi.

4 (—l (—l 4
E f !

MUze$ zmeénit nékteré prikazy, aniz bys zménil

cestu?
>




Umisténi Cisel do podlozky 1

Metodické poznamky: Ulohy pro praci s prazdnou podloZkou jsou
tvoreny tak, aby na sebe navazovaly. Pomoci uloh Zaci prazdnou
podlozku budou zaplnovat. Proto je vhodné, aby poté co dokonci
ulohu, hned nemazali obsah podlozky.

Po precteni zadani se zakl zeptdme, zdali vSechna tfi Cisla patfi mezi
nasobky Cisla 7. Poté, co zaci spravné odpovi, ze Cislo 64 nepatfi mezi
nasobky cisla 7 budeme vyzadovat, aby vymysleli dalsi nasobky cisla 7.
Zak oznadi poli¢ka na podloZce, na kterych robot vyda zvuk. Na tato
policka zapise Cisla 49, 56 a 64 v sestupném poradi, tedy nejprve zapise
Cislo 64, poté 56 a na konec napise Cislo 49, které se nachazi na
cilovém policku. V této uloze zaci pracuji bez maket. Spravnost oveéri
pomoci robota.

Nasledné navazeme otazkou, zdali je mozné nékteré prikazy
vV programu pozmenit, aniz by se zménila cesta.



Umisténi Cisel do podlozky 1

Sestupné poradi Cisel 49, 56 a 64 je 64, 56 a 49.
(Prvni Cislo, ktere zak do podlozky zapise je 64).

i
W
;<' MGzZe§ zménit nékteré pfikazy, aniz bys
zmenil cestu?

Ano, nahrazenim pfikazt otoceni vlevo, za otoceni
vpravo.




Umisténi Cisel do podlozky 2

Cil: Zak je vytrvaly a systematicky fesi problém.

Matematicky cil: Na zakladé znalosti nasobilky
cisla 6 a 7, zak spravné zaznamena cisla 54 a
63.



V4

Umisténi Cisel do podlozky 2

Vytvareni podlozky:

Vyborne! Nyni mas na sve podlozce 3 policka s
¢isly. Nyni musi$ doplnit dalsi dvé ¢isla. Prvni Cislo
je devaty nasobek Cisla 7 a druhym je devaty
nasobek Cisla 6.

Robot stoji tak, jak ho vidi$ na obrazku.

Tvym ukolem je: najit cestu na nejmensi pocet
prikaz( tak, aby vedla pres obé zvyraznéna
policka. Dale zapsat Cisla ve spravném poradi - k
tomu ale nejprve potfebujes najit nejkratsi moznou
cestu (podle poctu pfikazu).

* Nejprve najdi cestu s nejmensim poctem prikazd.

- Jakmile najde$ nejkratsi cestu, zapi$ spravne ¢isla do
zvyraznenych policek.

* Policko, pres které prejedes jako prvni je devatym
nasobkem cisla 6. Druhé policko bude mit ¢islo
devatého nasobku Cisla 7. Je tedy opravdu dllezité
najit cestu s nejmensim poctem piikazu.




Umisténi Cisel do podlozky 2

Metodické poznamky: Zaci nejprve zkontroluji spravnost umisténi ¢isel
na podlozce podle resSeni na interaktivni tabuli.

Nasledné zakum vysvétlime, Ze jejich ukolem je nalézt cestu spojujici
obé barevna poli¢ka (ukdZzeme na né&). Zaci nemohou ménit ani
natoceni robota ani pocatecni policko.

Je dulezité, aby se nespokoijili s jednou kratsi cestou, aby byli
konzistentni a doopravdy nasli tu, ktera bude mit nejméné prikazu.

U cesty s nejmensim pocet prikazl urci policko, pres které robot
prejede jako prvni. Napr.: pokud cesta s nejméné prikazy nejprve vede
pres zelené policko, zaci na néj napisi Cislo devatého nasobku Cisla sest,
tedy Cislo 54.

Rychlejsi zaci mohou naprogramovat robota tak, aby prejel pres
vsechna Cisla na podlozce a na kazdém z nich zatroubil.



stén

V4

cisel do podlozky 2

1) Najit cestu na nejmensi pocet prikazu tak, aby robot

prejel pfes obe policka.

o

bt

©

56

10

Existuje vice
moznych cest, ale
Zzadna nebude mit
méneé nez 9 prikazd.

2) Na cesté s nejmensim poctem pfrikazl zak nejpvre
dojede k zeleném poli¢ku, proto na policko napise 54.
Na druhé barevné policko zapise Cislo 63.




Jakou barvu ma pocatecni policko?

Cil: Zak dokaZe naplanovat cestu a najit
pocatecni policko dle instrukci.

Matematicky cil: Zak prokaze znalost nasobka
cisel 7 a 8.



Jakou barvu ma pocatecni policko?

Jakou barvu ma pocatecni policko?
Bezva prace! Pokud jsi pracoval spravne, Cisla si
umistil nasledujicim zplsobem:

Urci pocatecni poli¢ko podle nasledujicich
pravidel:

1) Cestou prejdi pres vSechny nasobky Cisla 7.

2) Po cesté nesmis vstoupit na poli¢ka s Cisly
jiného nasobku nez je Cislo 7.

3) Sipky uréuji smér. Pokud vstoupi$ na poli¢ko se
Sipkou, musi$ pokracovat na policko, na které
Sipka ukazuje.

Dostanes se pomoci té druhé barvy na vSechny
nasobky cCisla 8?7 (Podminky zUstavaji stejné) é;

K%




Jakou barvu ma pocatecni policko?

* Metodické poznamky: Zaci opét pomoci interaktivni tabule
zkontroluji a prlpadne opravi umisténa pollcka 4 predch02|
Ulohy. Zakd se zeptame, zda ¢&isla umistili spravné.

* Podle zadani nové ulohy zaci zakresli do podlozky Sipky tak,
jak je vidi na interaktivni tabuli. Tyto Sipky znazornuiji, jakym
smeérem se maji vydat, kdyz na policko se Sipkou vstoupi.

e Zd4ci maji na vybér ze dvou barev po&atelnich poli¢ek. Dle
umisténi téchto dvou barev hledaji mozné reseni tak, aby

cesta vedla pres vsechny nasobky Cisla 7 bez toho, aniz by
vstoupili na policko s Cislem jiného nasobku.

 Podobné pracuji i u bonusové ulohy, kde zacinaji na policku
druhé barvy a prechazeji pouze nasobky Cisla 8.



Jakou barvu ma pocatecni policko?

Nasobky cisla 7.

Nasobky cisla 8:

Pocatecni policko je rlizové.

J

Ano, dostane.



Horici Cislo

Cil: Zak na zakladé pfedchozich zkudenosti spravné
urci, které z policek umozni rychlejsi uhaseni
hoficiho ¢isla. Zak systematicky provede kroky
k uhaseni ohneé za pouziti robota. Posoudi, jakym
zpusobem se zmeéni vysledek, pokud Cislo 64
pojede a bude natocCené ke vzdalenéjsi vodeé.

Matematicky cil: Zak spravné uréi poli¢ka pomoci
nasobkdu, ktera budou hasit horici policko.



Horici Cislo
Horici cislo
Cislo 56 (coz je osmy nasobek &isla ...... ) hori.
Na pomoc se vydal Sesty nasobek Cisla 9 a osmy
nasobek Cisla 8.
Které z téchto dvou ¢isel dfive uhasi hofici Cislo
567 Obé cisla jsou nato¢ena smeérem k nejblizsi
vodée. Nezapomen, Zze vodu naberes$ a ohen uhasis
az v momente, kdy na poli¢ko vstoupis$ a
zatroubis.

Byl by vysledek jiny, kdyby osmy nasobek c&isla 8
bézel k té vzdalengjsi uodé?\*:




Horici Cislo

* Metodické poznamky: V této uloze nastava mirna zmena v
historce” ve které se nepohybuje robot, ale ¢&isla. Reeni
ulohy, to aIe nijak neovliviuje.

e Zaci nejprve odstrani Sipky z predchozi l]lohy a nasledné
musi spravne urcit policka s Cisly, ktera maji jit Cislo 56
uhasit. Zaci maji k dISpOZICI pouze podlozku a fix, ktery
slouzi k tomu, aby si zaznamenali pocet prikazu pro ruzné
cesty. UrcCeni C|sla které drive uhasi hofici policko, zavisi na
tom, kolik pfikazli k uhaseni potfebuje. Zaci se mohou
pohybovat po vsech polickach bez omezeni.

e Z4ci nasledné naprogramuji robota, aby uhasil hofici
policko, k cemuz pouzije programovaci tlacitko zvuku.



Cislo 56 je osmy nasobek &isla _]t .
o) bJ Sesty nasobek &isla 9 je...b._.lf.. e
ARGIORE T
H e Osmy nasobek Cisla 8 je.. Y.IL.... :
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40 ‘i Pokud by ¢islo 64 bézelo ke vzdalenéjsi
Cislo 54 uhasi hofici &islo rychleji. vodé, byl by tam stejné rychle jako &islo 54.

V prvni ¢asti ulohy Ize najit vicero reseni, pricemz nejrychlejsi je na 8 prikaz(.



Hledani panenky

Cil: Zak pomoci slovniho popisu cesty dojde ke
spravnému policku.

Matematicky cil: Zak podle nasobk(l spravné
urci policka, pres ktera Vexinka sla.



Hledani panenky

Hledani panenky

Vexinka méla dvé panenky. Odpoledne si s obéma
hrala na podloZce. Poté, co se vratila dom,
zjistila, Ze jednu panenku na podlozce zapomnéla.
Bohuzel nékde vytratila i papir se zakreslenou
cestou. Néktere ¢asti si pamatuje. Pomuzes
Vexince nalézt policko, na kterém panenku
zapomnela?

v KdyZ jsem vstoupila na podlozku, vidéla jsem kolem sebe
vodu a devaty nasobek Cisla ..... . K tomuto nasobku jsem
se vydala.

v Poté jsem sla k sedmému nasobku Cisla ..., které se
nachazelo po me prave strané.

v Poté jsem se vydala k osmému nasobku ¢€isla ... . Na
tomto nasobku jsem meéla po pravé strané vodu a tak jsem

se otocila vlevo. V tu chvili jsem uvidéla prazdné policko,
na kterém jsem si hrala.

Napi$ na policko, na kterem Vexinka zapomnéla svoji
panenku cislo, ktere je Sestym nasobkem cisla 6.



Hledani panenky

 Metodické poznamky: Po precteni zadani je vhodné
zakim znovu objasnit, co se po nich v této uloze
pozaduje. Ukolem Z3ku je, aby pomoci slovniho popisu
nasli spravné reseni. Je dulezité, aby kazdy jejich krok
presne odpovidal popisu Vexinky, pokud néktery z nich
neodpovida, musi vyhledat jinou moznou cestu.

* Poté na cilové policko zapisi Cislo 36. Pro obtiznost
jsem zvolila popis policek, pouze pomoci nasobkdu, ale
olize jsem nespecifikovala, zdali je to napriklad devaty
nasobek ¢&isla 6 nebo 7. Zaci u této Ulohy musi kriticky
uvazovat, zdali popis odpovida jimi nalezené ceste.




Hledani panenky

Hledani panenky

v KdyZ jsem vstoupila na podloZku vidéla jsem kolem sebe
vodu a devaty nasobek cisla .., atak jsem se k nému
vydala.

v Poté jsem $la k sedmém nasobku E:i'sla..?.', které se
nachazelo na meé pravé strané.

¥ Nasledne jsem se vydala k osmemu nasobku Cisla 3 .
Na tomto policku jsem méla po pravé strané vodu, a tak
jsem se otocila vievo. V tu chvili jsem uvidéla policko, na
které jsem si hrala. (Sesty nasobek cCisla 6).

Na ktereé policko cislo patri? Umisti ho..
2 14y1s
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Pocatecni policko

e Cil: Zak uré¢i vhodné polic¢ko a smér, kterym
oude robot natocen. Pro spravny postup musi
oyt splnéna podminka uziti maximalné tri
ofikazu pro dojeti na policko s nasobkem cisla
9.

« Matematicky cil: Zak spravné urci véechna tfi
policka s nasobky cisla 9.




Pocatecni policko

Pocatecéni policko s podminkou:

Robot musi dojet na vSechny nasobky cisla
devét. Vzdy musi vyjet ze stejného policka a musi
byt pokazdé natoéeny stejnym smeérem.

Na dojeti ke kazdému policku mize pouzit
maximalné 3 prikazy. Na kterém policku a jakym
smerem robot zacne?

Robot muZe zacit na libovolném policku, kromé

nasobku cisla 9 nebo policku s vodou. Na policko s
vodou nesmi vstoupit.

Muze$ pouzit stejné policko i smér, aby soucet
v§ech tii cest mél dohromady pouze 8 pfikaz(i?
A) Pokud ne, dokaze$ najit takove, které by tuto podminku
splriovalo?

B) Pokud ano, najdi dalsi policko, ze kterého se dostanes ke
kazdému nasobku Cisla 9 maximalné na 3 prikazy.

N

s




Pocatecni policko

Metodické poznamky: Najit nejkratsi cestu podle poctu
prikazu pro Zzaky neni nic nového, tentokrat ale nehledaji
cestu k jednomu policku, ale maji presné urcena tri policka
s Cisly 36, 63, a 54, které patri mezi nasobky Cisla 9.

Zaci v této Uloze nemusi premyslet pouze nad tim, z jakého
policka by bylo mozné se dostat na Cislo 36, ale musi
uvazovat i nad tim, zdali se z daného policka dostanou i na
dalsi policka (63 a 54), tak aby byla podminka splnénaiu
nich. Je nutné v prubéhu aktivity pripomenout, zZe robot
musi ke kazdému z nich zacinat v naprosto stejné pozici a
policku.

Nasledné zaci pokracuji na dalsi ¢ast ulohy podle zadani.

Na konci ulohy u interaktivni tabule nechame zaky
prezentovat, jaka pocatecni policka objevila.



M

Uzes$ pouzit stejné tlacitko i smér, aby soucet vSech tfi cest mél dohromady pouze 8 piikaz(?
Pokud ne, na dokazes najit takove policko i smer, ktery by tuto podminku splrioval?



Odkud Vexinka vyjela?

Cil: Zak urdi polateéni poli¢ko i s nasmérovanim

podle programu.
natoceni nepotre
vpred, ale pouze

K urceni pocatecniho
ouje znalost mnozstvi prikazu

nocCet otocCeni do stran.

Matematicky cil: Zak spravné uréi cilové poli¢ko

s Cislem 64.



Odkud Vexinka vyjela?

Z jakého policka Vexinka vyjela a jakym smérem
byla na po¢atecnim policku nato¢ena?

Jestlize skonéila na osmém nasobku ¢isla 8
smérem nahoru a pouzila tento program:

e L
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" Urci, jakym smerem byla na zacatku natocCena,
aniz bys sledoval/a cestu, kterou se vydala.




Odkud Vexinka vyjela?

 Metodické poznamky: Po precteni ulohy zaci
pomoci programu hledaji pocatecni policko, na
kterém Vexinka svou cestu zapocala. Mimo urceni
pocatecniho policka musi urcit i smér, kterym byla
natocena.

* \V bonusové Uloze zaci maji oduvodnit, jak mohou
zjistit, aniz by sledovali kazdy pohyb Vexinky po
podlozce, jakym smérem byla natocena na
zaCatku. Tato znalost vychazi z jiz vyresenych
uloh.



Odkud Vexinka vyjela?

(—| (—| ﬁ - 6 (nahoru)
VL ﬁ P

Couvéme, Jdeme r:-d posiednlho pfikazu v programu
postupné aZ k prvnimu. Veskery pohyb je opa¢ny.

Pc.-kud bychom chtéli zjistit cilové pohéko vypadalo by to takhle:

Ale jelikoz hledame pocatecni policko, vime ze pohyby jsou
opacneé, nebot se vracime krok po kroku zpét. Tedy i otoceni
musi byt opacné, takze misto otoceni vlevo se otocime vpravo.

Tedy na pocatecnim policku musi byt natoCena vpravo. {




Jsme na konci mnou vytvorenych uloh. Doufam, ze se Vam ulohy libi.
Budu moc rada, za zpétnou vazbu, jak se vam s ulohami pracovalo.

DEKUJI ZA POZORNOST ©



