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KOMIKSOVA MYS
MYS, KTERA OPUSTI
KOMIKS (T1)

Zameéreni:
* Socialni dovednosti (D5)

Ukol 1: Jak vypada krajina? Idea Bazaar — nékolik napadt:

Zaci vytvareji prvky krajiny. Diskutujte o rozdilech * Stavba prostredi z blok( ArTeC

mezi redlnou a komiksovou krajinou. * Stavba prostredi z recyklovanych material(i
Kazdé reSeni je spravné! * Kresleni

Lze pouzit jakykoli nastroj a material! * Tvorba pocitacové grafiky

MuUZete vyuzit napady a seznam materidll z Idea Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
Bazaar, pouZit vlastni napady, nebo nechat déti napadd!

problém vyresit pomoci jejich kreativity.

Oblasti rozvoje:

Zaméreni: Navic:

* Prostorova orientace ¢ Soustfedéni

* Jemnd motorika pozornosti

* Kreativita Soustredénina
predmét — Prirodni
védy
Rozvoj talentu

Ukol 2: Jak vypada mys? Idea Bazaar — nékolik napadu:

Zaci vytvareji mys s pohyblivymi sty a * SStavba mysi z kostek ArTeC
koncetinami. * Vystfihnuti a svdzani kartonové mysi
KaZdé reseni je spravné! * Série kreseb

Lze pouzit jakykoli nastroj a material! * Editor animaci

MuUZete vyuzit ndpady a seznam materidll z Idea
Bazaar, pouZit vlastni napady, nebo nechat déti
problém vyresit pomoci jejich kreativity.

Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napada!

Oblasti rozvoje:

Zaméreni: Navic

* Prostorova orientace * Soustredéni

* Jemna motorika pozornosti

* Kreativita Soustredénina
predmét — Prirodni
védy
Rozvoj talentu

Jak spravovat vystup:

Povéste obrazky na zed, na velky plakat, a pozadejte déti, aby je usporadaly podle
pravidla, které samy zvoli.

UloZte objekty do skfing, aby byly chranény pred padem. Pfipevnéte Stitek s ndzvem
skupiny!
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KOMIKS (T1)

Zameéreni:

* Socidlni dovednosti (D5)

Ukol 3: Jak miizete komunikovat s nékym, kdo Idea Bazaar — nékolik napadt:
vam nerozumi?

. , o , Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
Studenti mluvi o komunikaci a jazycich.

napadua!

Smali se ti nékdy? Byl jsi nékdy Sikanovan/a? Vystiihnéte si karticky se situacemi!
Zaci hovoti o svych zkudenostech s $ikanou nebo
posméchem, o okolnostech, reakcich, fesenich a

pocitech.
Dramatizuji a sehrévaji danou situaci. V pfipadé potfeby jim pomozte situaci sestavit!

Vyberte si téma, kterym se maji déti zabyvat!
Dejte jim prislusnou karticku se situaci!

Muzete pouzit karty ,,Zahrajte to!“ z Idea Bazaar.

Oblasti rozvoje .
'-"""“" KOMDL'KYSOVA | D Navic:

Zaméreni: 5. , .
o, . e Zivotni dovednosti
* Socidlni dovednosti

* Strategie inkluze
& * Komunikacni

lig Was | strategie

5§ * Empatie

’f?: | * Porozuméni textu

s Nakolik napadii - Pocit nepochopeni -
= Pocit, ¢ s¢ vam nékdo vysmiva

5 <

Zahrsjts tal

Ukol 4: Jak byste se dorozuméli v zemi, jejiz jazyk | Idea Bazaar — nékolik napadii:

neznate? * Brainstorming o potiebach v novém prostredi
Z4ci shromazduji, co by potfebovali v cizi zemi. e Sbér typl znakovych jazyku

Vytvareji vlastni znakovy jazyk pro tyto potreby. * Vyroba rekvizit

Kazdé reseni je spravné!
Lze pouZit jakykoli ndstroj a material! Podrobnosti o riiznych fesenich naleznete v listech
MZete vyuZit ndpady a seznam material( z Idea napada!

Bazaar, pfijit s vlastnimi ndpady nebo nechat déti
byt kreativni.

Oblasti rozvoje:

Zaméreni: Navic:

* VSechny dovednosti * Zamérenipredmétu —
+ Zivotni dovednosti umeéni, IT

e Algoritmické mysleni * Rozvoj talent(

* Pozornost

* Kreativita

Jak spravovat vystup:

Poridte si video/audio zdznam dramatizované
situace!
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Spolufinancovano
programem Erasmus+
Evropské unie

KOMIKSOVA MYS
MYS, KTERA OPUSTI

KOMIKS (T1)

Komiksova mys, unavena
zivotem mezi strankami
komiksu a touzici poznat
chut syra, udélala jeden
velky skok a ocitla se ve
sveté zivych mysi z masa
a kosti.
»,Bum!¢ zvolala hned,
kdyz ucitila pach kocky.
»Co |si to rekla?¢
zaseptaly ostatni mysi,
vydésené tim zvlastnim
slovem.
» Bzzum, bang, gulp!¢
rekla mys, ktera mluvila
pouze jazykem komiksd.
»10 musi byt turecky,*
poznamenala stard
opelichana ~ mys, ktera
kdysi slouzila ve
Stredomori, nez odesla
do dichodu. A pokusila
se s ni  promluvit
turecky.
Mys "na ni  udivené
o{'nlédla a rekla: ,,Ziip,
iss, bronk.¢
»Ne, to nebude turecky,*
uzavrela namornickd mys.
»lak co to tedy je?«
»Vattelapesca.*
A tak i zacaly rikat
Vattelapesca a graly ji
trochu jako vesnického
blazna.
,Vattelapesco,* ptaly se
Jiy 5Mas radéj?i parmazan,
ngbo emental?«
»opliit, gronk,
odpovedéla
mys.
»Dobrou noc,* smaly se
%statn{.' Gy it )
malé mys i pa
tahaly schvaylne'zy ze{ ocpas,
aby slySely, jak na to
lefraéné protestuje:
»Zong, Splouch, kvarr!«

zizizir,*
komiksova

Zaméfeni:
* Socialni dovednosti (D5)
Cile lekce:
* porozumeéni textu

* feSeni problémua

* rozhodovani

* organizace skupinové prace

Hlavni rysy a interakce postav

Postava

Rysy

Interakce

Komiksova
mys

Chodi,
stoji,
interaguje

Namofrnicka
mys

Chodi,
stoji,
interaguje

Mluvi s ostatnimi

Ostatni mysi

Chodi,
interaguji

Miluvi s Vattelapescou

postaveni

Jak pouzivat kartu postavy:
Kazdy student si vyplni svou vlastni kartu postavy:
* zapiSe jméno postavy

* jeji rysy, pohyby, reakce apod.
* shromazdi prvky prostredi, dalsi doplriky, véci k

* promysli faze, ndstroje a materidly pro stavbu robota
Studenti mohou v pfipadé potieby pouZit vice dilka
od kazdé casti karty postavy!

Doporuceni

* Diskutujte o tom,
jak se provadéji
pohyby. Provedte
nékolik pohyb(
spoleéné a déti by
mély vnimat faze
svych vlastnich
pohybU.
Diskutujte, proc se
mysi nemohly
navzajem pochopit.
Jaké jsou zaklady
komunikace?
Postavte
jednoduchou
figurku mysi s
pohyblivyma
nohama, pazemi
nebo uUsty z ArTeC
bloka.

Komiksova mys
Namofrnicka mys
Ostatni mysi

NS Pracovni karta k postave

(3]

Tvoje jménc

Dej pozor na to, aby tvij robot dokizal:

b o
39,
(%)

Mélo by tam také byt:

Tvoje jméno

Z

Chodit
Stat

Interagovat

Komiksova kniha

Skutecny svét

Hlavni déje
pribéhu
Potiebné
medialni soubory
Rozdéleni
textového
segmentu na
Casti

Vytvoreni
seznamu veéci,
které je potreba
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Zaméreni:
Doporucené materialy * Socidlni dovednosti (D5)
* ArTeC bloky (alespori sada 112 ks) a ArTeC Gile lekce:
roboticka sada (2 zakladni desky Studuino, 6 e le Ce.v )
dotykovych senzor(, 2 bzucaky, 3 IR * porozumeni textu
fotoreflektory, 1 akcelerometr, 2 servo motory, * fedeni problém
2 DCmotory) o * rozhodovani
* Naért myslenkové mapy nebo grafu, déjova .,
linie * vyjadrovani pohybu
* Karty postav a Sablona robotické karty tkolu
* Tuzka
* Video pohybl jezka

Doporuceni

Chlize

Jak vyplnit robotickou kartu? * Diskutujte o tom, jak se provadéji pohyby.

Zvolte ,aktivitu” robota a jeji programovaci * Provedte nékolik pohybU spoleéné, abyste napodobili

sloZitost podle karty ukolu postavy, rozvojového mys.

cile a rovné programovani odpovidajici * Ukazte détem pohyblivé anatomické modely.

schopnostem ditéte. * Postavte jednoduchou figurku s pohyblivymi nohami,

V pripadé potieby Ize vyplnit vice robotickych pazemi nebo Usty z ArTeC blokg.

karet (pro uptesnéni nebo diferenciaci). Mluveni

* Napodobujte pohyby ust tak, aby plsobily realisticky.

* Shromazdujte napady, jak Ize mluveni znazornit
pomoci ¢asti robota.

: ‘ Souvisejici témata v Technickém koutku
Hotstichalusolohalk SR * Programovani DC motoru (2.3, 2.b)
gé‘"y:";jﬁ'j — * Programovani servo motor
== a * Pohybujici se prvky ptipevnéné na servo motor do zadaného uhlu (3.a)
g&.}-&u/ o ff o % . * Programovéni mavaciho pohybu (3.b)
= * Testovani a programovani dotykového senzoru
) * Spousténi a zastavovani DC motoru stisknutim stejnych nebo rliznych
tlacitek nebo dotykovych senzort (4.b, 4.c)
* Poutziti buzzeru (6.a)
* Pouziti IR fotoreflektoru
* Testovani IR fotoreflektoru (7.a)
* Detekce prekazek (7.b)
* \yhybani se prekazkam, (7.c,d)
* Pohyb vpred, dokud neni nalezena cerna ¢ara (7.e)

\\J\

Komiksova mys
postupuje k namofinické Komiksovd mys se
mysi. Namornickd mys se pohybuje ndhodné.
také priblizuje a Cicha k Namornicka mys se
syru. ovlada délkovym
SnaZi se navazat ovladacem.
rozhovor.

PROG1 PROG2

Télo
Usta
Chlze

uD D(.‘u U

Casti, které potfebuji pro svého robota:

SN T i e =

Maj robot bude pracovat takto: i rsbot bude pracevat tskier  ns

U

Komiksova mys je
pohyblivé zafizeni
nebo naprogramovany
robot. Ostatni postavy
Ize pohybovat pomoci
0s.

Komiksova mys se
pohybuje v bludisti.
Namornickd mys se
ovlada
akcelerometrem a
dotykovym senzorem.
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KOMIKSOVA MYS
MYS, KTERA OPUSTI
KOMIKS (T1)

Napady pro roboty na rtiznych urovnich programovani

Komiksovd mys je Komiksova mys
pohyblivé zafizeni postupuje k namofrnické
nebo mysi. Namornicka mys
naprogramovany se také pribliZuje a Cicha
robot. Ostatni k syru.

postavy lze Snazi se navazat
pohybovat pomoci os. rozhovor.

Komiksovd mys se
pohybuje nahodné.
Namornicka mys se
ovlada dalkovym
ovladacem.

Komiksova mys se
pohybuje v bludisti.
Namornickd mys se
ovlada
akcelerometrema
dotykovym senzorem.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mys, ktera opusti komiks

P1 Loutkafstvi

a.) Postavte komiksovou mys

* Stejnosmérny motor je napajen pfimo z baterii.

* Komiksova mys pfijizdi k ndmornické mysi a k malym
myskam.

b.) Komiksova mys je namontovana na robotickém

voziku

* Jeji program se po zapnuti spusti automaticky a jede
vpred po dobu 5 sekund k ndmornické mysi a skupince
malych mysi.

P2 Komiksova a namorinicka mys mluvi

* Sestavte komiksovou mys podle P1 b).

* Jsou pripojeny 2 dotykové senzory a 1 bzucdk.

* Kdyz je stisknut jeden dotykovy senzor, mys se spusti,
a kdyz je stisknut druhy dotykovy senzor, zastavi se a
bzu¢dk na ni vyda vysoky tén.

* Sestavte robota namotnické mysi.

* Jsou pripojeny 1 dotykovy senzor, 1 servomotor a 1
bzucak.

* Jeji program se po zapnuti robota spusti automaticky.
* Robot jede dopredu, pfi stisknuti dotykového senzoru
se zastavi a servomotor zvedne jeho hlavu, zatimco

bzucak vyda hluboky ton.

P3 Komiksova mys a namof#nickd mys se setkavaji

* Sestavte Komiksovou mys podle P2, je pfipojen 1 IR
fotoreflektor.

* Komiksova mys se pohybuje vpred s ndhodnymi
zménami sméru.

« KdyzZ IR fotoreflektor detekuje ndmornickou mys,
zastavi se a bzuéak vyda vysoky tén.

* Sestavte robota namornické mysi podle P2, pfipojte k
ni dalkové ovladanis 5 tlacitky.

* Namornickou mys Ize ovlddat pomoci 4 dotykovych
senzord, takZe ji mUZzeme navést pred komiksovou
mys.

* Stisknutim 5. tlacitka servomotor v krku namornické
mysi pohne hlavou robota nahoru a doll a bzuéak
vyda hluboky tén.

P4 Komiksova mys hleda cestu

* Sestavte komiksovou mys podle P2, pfipojte 3 IR
fotoreflektory, 1 bzucak a 1 dotykovy senzor a
namontujte servomotor do jejiho krku.

* Komiksova mys detekuje a vyhyba se prekazkam pomoci
1-1 IR fotoreflektorl umisténych po stranach mysi.

* Kdyz 3. IR fotoreflektor, namontovany vpredu, detekuje
prekazku, mys se zastavi.

* Kdy? je stisknut dotykovy senzor, servomotor v krku
pohne hlavou doleva a doprava a bzucak vyda vysoky tén.

* Sestavte robota namornické mysi podle P2, pfipojte
akcelerometr a 1 dotykovy senzor.

* Namornickou mys Ize ovladat pomoci akcelerometru,
takZe ji mGZete navést ke komiksové mysi a stisknout jeji
tlacitko.

* Kdy?z stisknete tlacitko na mysi ndmornici, servomotor v
jejim krku pohne hlavou nahoru a dolli a bzuéak vyda
hluboky tén.




