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Predstavy

Zameéreni: zaci se zrakovym postizenim — zaci slabozraci a s poruchou binokularniho vidéni
Cil: rozvoj predstav, zrakové paméti, orientace v prostoru i koncentrace
Technologie: Bee-Bot/Blue-Bot, dfevény playground

Popis aktivity

Aktivita je postavena na tzv. problémové uloze ¢i problémové situaci, kterou maji zaci vyresit.

Diky programovani Blue-Bota/Bee-Bota pak kromé samotného rozvijeni zrakového
a hmatového vnimani (v pfipadé, Ze pedagog vyuzije karticCky postavené na hmatovém
vnimani) zaci trénuji logické mysleni, pamét, prostorovou orientaci a algoritmizaci. Aktivita
u zakua rozviji zrakové predstavy o celku a jeho Castech a stim spojenou analyticko-
syntetickou ¢innost.

K realizaci ukolu mizeme vyuzit standardni prihlednou félii pro Bee-Bota/Blue-Bota
s mrizkou, ale vhodnéjsi alternativou pro zaky s tézkym zrakovym postizenim je drevéna
deska se stejnymi parametry jako prahledna félie. Deska je ovSem vybavena drazkami, kam
se daji zasadit zarazky. Zak se zrakovym postizenim se tak na ploSe orientuje lépe, a to diky
hmatové podpore zarazek.

Zdroj: www.vyuka-vzdelavani.cz/bee-bot-drevene-bludiste.html

K podloZce jsou kdispozici jak obrazky barevné, tak také ty, které jsou vytisténé na
termoaktivni tiskarné pro osoby se zrakovym postizenim (Zy-Fuser, P.I.A.F.).
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Cilem aktivity je naprogramovat robota tak, aby spojil ¢ast s celkem. Zak si ma uvédomit,
co na obrazku celku chybi a poté naprogramovat robota tak, aby nasel jeho ¢ast.

Zadani
Samotnou aktivitu realizujeme dle schopnosti a moznosti zaku.
Ucitel maze pracovat s nékolika variantami ukolu.

1. Vyuziva obrazku vyrobenych na fuseru (pro Zaky nevidomé).
2. Vyuziva obrazka barevnych (pro zaky slabozraké a zaky s poruchou binokularniho vidéni).

Na vybér jsou tyto trasy (ucitel si maze aktivitu doplnit i o vlastni napady a vytvorit si tak
trasy nové):

e DUm (patfi k nému — okno, dvere, gauc)

e Nakupni kosik (patfi k nému — [ahev, banan, croissant)
e Auto (patfi k nému — kolo, volant)

e SkFin (patfi k ni — raminko, Saty, tricko, kalhoty)

e Aktovka (patfi k ni — knihy, tuzka, pravitko)

Jaké trasy budou zvoleny, zalezi na uciteli.

1. Ukol muze byt jednoduchy (tuto variantu doporuéujeme na zacatek). Zak ma za ukol
naprogramovat robota tak, aby dojel z bodu A do bodu B, tedy vybral jednu karticku se
spravnou moznosti.

2. Z&k méa za kol naprogramovat robota tak, aby dojel z bodu A skrze body B, C a D.
Ucitel na playgroundu rozmisti vice variant, které mohou byt spravné a které ma Bee-
Bot/Blue-Bot projet (posbirat vSechny karticky, které tvofi dany obrazek — napf.
k domecku patfi — okno, dvere, gauc). Pripadné mezi spravné varianty mize umistit
i ty, které maji zaka zmast (napf. k domecku patfi — dvere, okno, gau¢, ale na
playgroundu bude umistén i banan, lahev na piti a kolo od auta).

Nékteré obrazky je mozno vybrat do vicero souboru, zde zalezi na pedagogovi, které obrazky
a kam pouzije (napf. skiin mize byt jak souc¢ast domu, tak také jako nadrazeny pojem, do
kterého se poté skladaji dalsi ¢asti).
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Priklad herniho playgroundu.
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