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Protiklady

Zaméreni: Zaci se sluchovym postizenim (Ize pouzit i u Zaku s mentalnim postizenim, Zaka
s PAS a Zaku s NKS)
Cil: rozvoj pozornosti, paméti, komunikace a fecovych dovednosti (ziskani slovni zasoby
v oblasti (nejenom) pfidavnych jmen, ¢teni s porozuménim), rozvoj logického mysleni
Technologie: Bee-Bot, Blue-Bot

Popis aktivity

Prfed samotnou aktivitou by si mél ucitel s zaky popovidat o tom, co je to protiklad. Pomoci
pochopit zakam, Ze dané objekty, zvifata, osoby mohou mit urcité vlastnosti a tyto vlastnosti
maiji i svuj protiklad.

Na zacatku aktivity zaci sami nebo za pomoci ucitele usporadaji karty do Ctvercové sité.
Néktera pole Ctvercové sité mohou zustat prazdna. Ucitel mize misto prilozenych obrazku
zvolit takové obrazky/piktogramy/fotografie, na které je zak zvykly. Zak nasledné postavi
robota na urcitou kartu s obrazkem a naprogramuje ho tak, aby dojel na kartu jeho protikladu.
Pokud je to mozné, Zak béhem ¢innosti karty pojmenovava. Po dojeti robota do cile zak kartu
odebere a stejnym zpusobem pokracuje az do vysbirani vsech karet.

Ucitel maze v prabéhu aktivity zakovi klast doplnujici otazky ¢i mu zadat dalsi pokyny (napf.
Vyjmenuj dalsi véci/zvirata, ktera jsou velka. Vyjmenuj, co vSechno muze byt ¢erné apod.).

Zadani

Samotnou aktivitu realizujeme dle schopnosti a moznosti zakd. Ucitel/asistent pomaha
aktivitu korigovat.

DalSi varianty a modifikace:

1. Zaci maji za ukol naprogramovat robota tak, aby dojel na karticku, ktera znazornuje
protiklad karticky, ze které robot vyjizdi.

2. Zé&ci maji za ukol naprogramovat robota podle konkrétniho zadani ucitele (napf. Jaka
je nase skola — velka. / Jaké vlasy ma Anicka — dlouhé. Apod.).

3. Zaci mezi sebou mohou soutézit. Aktivitu Ize pojmout jako soutéz pro 2 hrace
v podobé pexesa. Cilem hry je hledat dvojice protikladu, které k sobé patfi. Zacinajici
hrac polozi Bee-Bota na jakoukoli kartu. Pojmenuje obrazek na karté a bude se snazit
naprogramovat robota tak, aby dojel na kartu s jeho protikladem. Pokud robot dojede
ke spravné karté, mize si hrac 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, mGze ho zak presunout na jakoukoli kartu a hledat dvojici k ni. Vyhrava zak,
ktery dokaze ziskat vice karet.
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Priklad herniho playgroundu.
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