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ZAKU A UCITELU

Rocni obdobi

Zaméreni: Zaci s mentalnim postizenim, zaci s PAS (Ize pouzit i u Zaka s NKS, u zakl se
sluchovym postizenim)
Cil: rozvoj paméti, komunikace, logického mysleni, prostorové predstavivosti, orientace
v Case, diferenciace charakteristickych prvku pro jednotliva roéni obdobi
Technologie: Bee-Bot, Blue-Bot

Popis aktivity

Na zacCatku aktivity zaci sami (nebo za pomoci ucitele) usporadaji karty do Ctvercové sité.
Néktera pole Ctvercové sité mohou zUstat prazdna. Ucitel muze také vyuzit karty, které
znazornuji jednotliva ro¢ni obdobi. Ty Ize pouzit jako start, odkud bude robot vyjizdét. Karty
roc¢nich obdobi tak budou usporadany vedle sebe na jedné strané ¢tvercové sité.

Z4ak polozi robota na jakoukoli kartu a snaZi se ho naprogramovat tak, aby dojel ke karté
s obrazkem, ktery odpovida danému ro¢nimu obdobi. Po dojeti robota do cile zak karty
odebere a stejnym zpusobem pokracuje az do vysbirani vSech karet. BEhem ¢innosti obrazky
pojmenovava (napf. Budu hledat viocku.). Zak muze také reagovat podle pokynu ugitele, ktery
bude urcovat, které obrazky ma zak hledat.

Zadani

Samotnou aktivitu realizujeme dle schopnosti a moznosti zaku. V nékterych pfipadech, nez
Zaci zacnou samostatné pracovat, je tedy vhodné jednotlivé obrazky projit, aby bylo jasné, co
znazornuji.

Ucitel mGze misto prilozenych obrazku zvolit takové obrazky/piktogramy/fotografie, na které
je zak zvykly.

Modifikace:

1. Zak ma za kol naprogramovat robota tak, aby projel pouze ty karty, které se tematicky
hodi k jednomu z ro¢nich obdobi.

2. Z&k ma za ukol naprogramovat robota tak, aby postupné projel po jedné karticce od
jara do zimy. Tim si upevni ¢asovou posloupnost jednotlivych ro¢nich obdobi.

3. Zaci maji za Ukol odhalit kartu, ktera k ostatnim nepatfi, tedy se neshoduje s danym
rocnim obdobim, které je znazornéno ostatnimi kartami.
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4. 7&ci mezi sebou mohou soutézit. Aktivitu |ze pojmout jako soutéZ pro 2 hrace
v podobé pexesa. Cilem hry je hledat dvojice obrazkd, které patfi k témuz ro¢nimu
obdobi. Zacinajici hrac¢ polozi Bee-Bota na jakoukoli kartu. Pojmenuje obrazek na
karté a bude se snazit naprogramovat robota tak, aby dojel na kartu se stejnym
obrazkem. Pokud robot dojede ke spravné karté, muze si hra¢ obé karty odebrat
a stejnym zpUsobem hleda dalsi obrazkovou dvojici. Pokud robot nedojede ke spravné
karté, pokracuje dalsi hrac. Ten hleda dvojici ke karté, na které se robot zastavil.
Zastavil-li robot v misté, kde zadna karta neni, mize ho zak presunout na jakoukoli
kartu a hledat dvojici k ni. Vyhrava zak, ktery dokaze ziskat vice karet. Aktivitu lze
provadét jak s kartiCkami otoCenymi obrazky nahoru, tak s kartickami otocenymi
obrazky dolG. Druha varianta (zaloZzena na paméti) je vsak pomérné obtizna.

Priklad herniho playgroundu.

PIGZU - Podpora informaéni gramotnosti Zaki a ugiteld EVROPSKAUNE |\K§
Registraéni islo: CZ.02.3.68/0.0/0.0/18_067/0012274 ot temgrean s, el e ietiini I
www.pigzu.upol.cz




