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ZAKU A UCITELU

Kde zijeme

Zameéreni: zaci s mentalnim postizenim, zaci s PAS, zaci s NKS

Cil: rozvoj paméti, komunikace a recovych dovednosti, logického mysleni, prostorové
predstavivosti, zak se nauci rozliSovat jednotliva prostredi a zvirata, ktera v nich ziji

Technologie: Bee-Bot, Blue-Bot

Popis aktivity

Na zacatku aktivity zaci sami (nebo za pomoci ucitele) usporadaji karty do Ctvercové sité.
Néktera pole Ctvercové sité mohou zUstat prazdna. Karty jednotlivych prostredi budou
usporadany vedle sebe na jedné strané ctvercové sité. Odtud bude robot vyjizdét.

Z4ak polozi robota na kartu prostredi (les, louka ¢&i jiné) a snazi se ho naprogramovat tak, aby
dojel ke karté s obrazkem, ktery odpovida zvireti, které Zije v daném prostredi. Po dojeti robota
do cile zak kartu odebere a stejnym zpusobem pokracuje az do vysbirani vSech karet. Béhem
ginnosti obrazky pojmenovava (napf. Budu hledat koné.). Zak mize také reagovat podle
pokynu ucitele, ktery bude urcovat, které obrazky ma zak hledat.

Z4aci mohou také naopak hledat typické prostredi pro konkrétni zvife. V tomto pfipadé budou
na jedné strané Ctvercové sité vedle sebe vylozeny karty zvifat a karty prostredi budou
usporadany do zbylého prostoru.

Ucitel mize misto prilozenych obrazku zvolit takové obrazky/piktogramy/fotografie, na které
je zak zvykly. Zaroven se nemusi drzet jednotlivych kategorii (LES, VODA a dalsi), ale mGze
zakum davat konkrétni pokyny, aby napf. hledali pouze ptaky, morské zivocCichy, zvifata bez
nohou nebo dvounoha zvifata apod.

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 také muze aktivitu zvolit jako opakovanijiz probraného uciva na dané téma.

Varianty a modifikace:

1. Zaci maji naprogramovat robota tak, aby vybral zvife, které Zije v daném prostiedi.

2. Zaci maji za ukol naprogramovat robota tak, aby postupné vybrali ke kazdému
prostredi jedno zvire, které zde zije.

3. Z&ci maji za ukol odhalit kartu, ktera k ostatnim nepatfi. Tedy odhalit zviFe, které nezije
v daném prostredi jako vSechna ostatni vylozena zvirata.
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4. 7&ci maiji za ukol naprogramovat robota podle konkrétnich pokyni ugitele.

5. Zaci mezi sebou mohou soutézit. Aktivitu Ize pojmout jako soutéZ pro 2 hrace
v podobé pexesa. Cilem hry je hledat dvojice zvirat, ktera ziji vtomtéz prostredi.
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, maze si hrac¢ obé karty odebrat a stejnym zplisobem
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 Ize provadét jak
s kartickami oto¢enymi obrazky nahoru, tak s kartickami otocenymi obrazky dolu.
Druha varianta (zaloZena na paméti) je vSak pomérné obtizna.
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