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ZAKU A UCITELU

Hledani obrazkovych dvojic (barvy a tvary)

Technologie: Bee-Bot
Cil: Rozvoj zrakového vnimani — diferenciace barev a tvart
Cilova skupina: déti od 4 let, zaci se specialnimi vzdélavacimi potfebami

Popis aktivity
Varianta A

Aktivita zacina vytvorenim plochy z obrazkovych karet. Karty jsou otoCeny obrazkovou
stranou nahoru. Zak poloZi robota na jakoukoli kartu a snazi se ho naprogramovat tak, aby
dojel ke karté se stejnym obrazkem. Po dojeti robota do cile zak karty odebere a stejnym
zpusobem pokracuje az do vysbirani vSech karet. Behem cinnosti obrazky pojmenovava -
bud slovné oznacuje jen karty, které hleda (Budu hledat ¢ervené ¢tverce.), nebo pojmenovava
vSechny obrazky, pres které robot postupné projede. Zak muze také reagovat podle pokynd
ucitele, ktery bude urcovat, které obrazky ma zak hledat.

Varianta B

Dalsi aktivita je uréena pro 2 hrace a hraje se podobné jako pexeso. Zaci opét nejprve sestavi
hraci plochu sestavajici z obrazkovych karet. Karty mohou nachystat obrazkovou stranou
pamét). Cilem hry je hledat dvojice stejnych tvarl danych barev. Zacinajici hra¢ polozi
Bee-Bota na jakoukoli kartu. Zjisti a pojmenuje obrazek na karté a bude se snazit
naprogramovat robota tak, aby dojel na kartu se stejnym obrazkem. Pokud robot dojede ke
spravné karté, maze si hrac obé karty odebrat a stejnym zpusobem hleda dalsi obrazkovou
dvojici. Pokud robot nedojede ke spravné karté, pokracuje dalsi hra¢. Ten hleda dvojici ke
karté, na které se robot zastavil. Zastavil-li robot v misté, kde zadna karta neni, mdze ho zak
presunout na jakoukoli kartu a hledat dvojici k ni. Vyhrava zak, ktery dokaze ziskat nejvice
karet.
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