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ZAKU A UCITELU

Kontury

Zaméreni: zaci se zrakovym postizenim, zejména pak zaci s poruchou binokularniho vidéni
a Zaci slabozraci (Ize pouzit i u Zakd s mentalnim postizenim ¢i NKS)
Cil: rozvoj koncentrace, pozornosti, barvocitu, predstav, orientace na plose a lokalizace

Technologie: Bee-Bot, Blue-Bot, Ozobot (ozokddy) + vyuziti stolni kamerové lupy
Popis aktivity

Aktivita je postavena na tzv. problémové uloze ¢i problémové situaci, kterou maji zaci vyresit.
Cilem aktivity je s pomoci robotickych hracek rozvijet predstavy u zakd se zrakovym
postizenim. Zamérena je i na diferencovanost viemu a schopnost vnimat celistvost danych
objektl. Dle stupné zrakové vady muze byt aktivita doplnéna o praci se stolni kamerovou
lupou.

K dispozici jsou varianty ukolu jak pro Bee-Bota / Blue-Bota, které obsahuji karticky obrazku
a k nim karticky s jejich konturami.

DalSi variantou ukolu je prace s Ozobotem, kdy ma zak za pomoci ozokodu dokreslit trasu
tak, aby robot dosahl cile.

Zadani

Samotnou aktivitu realizujeme dle schopnosti a moznosti zakd. U zaka se zachovanymi
zrakovymi rezidui je treba respektovat principy a individualni podminky zrakové hygieny.
V nékterych pripadech, nez Zaci zacnou samostatné pracovat, je vhodné jednotlivé obrazky
projit, aby bylo jasné, co znazornuiji.

Varianta ¢. 1 — Bee-Bot / Blue-Bot

1. Na zacatku kazdé aktivity zak sam, nebo za pomoci ucitele usporada karty do
Ctvercové sité. Néektera pole ctvercové sité mohou zUstat prazdna.

2. Z&k ma za ukol naprogramovat robota tak, aby dojel z poéateéniho obrazku k jeho
varianté znazornéné v podobé kontury.

Zaroven muze zakum zadat ukol, kdy maji napr. projet vsechny karticky kontur, které
vyobrazuji ovoce, zvifata apod.
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Priklad herniho playgroundu pro Bee-Bota /Blue-Bota

Varianta ¢. 2 - Ozobot

V prvnim kroku zaky seznamime s tim, jak naprogramovat Ozobota + jaké druhy ozokddu
mame, a co znaci. K dispozici jsou dvé obtiznosti playgroundu.

1. Vjednodussi varianté ma zak za ukol rozpoznat obrazek na startu a naprogramovat
robota tak, aby dojel k jeho obrysu.

2. V tézsivarianté ma zak za ukol naprogramovat robota tak, aby dojel od startu do cile.
Z4&k rozpoznava jednotlivé obrazky v playgroundu a nasledné vybira cestu podle
kontury, ktera s nimi pasuje. Takto postupuje az do cile.
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Herni playground 1

Herni playground 2
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Modifikace Ukolu

FIGURA a POZADI

Tuto modifikaci nabizime jako inspiraci pro ucitele, jak obménit dany ukol. Aktivita je
postavena na tzv. problémové uloze Ci problémové situaci, kterou maji zaci vyresit.

Aktivita je primarné zamérena na rozvoj koncentrace a pozornosti, zaroven vsak i na zrakové
vhimani, diferencovanost vjemu a schopnost rozpoznat dany objekt ve smésici dalSich — tzv.
rozpoznavani figury a pozadi. UcCitel si miZze takto vyrobit své vlastni karticky a obdobné
s nimi pracovat jako v predchozi aktivité.
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