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Spolufinancovano
programem Erasmus+
Evropské unie

KOMIKSOVA MYS
VATTELAPESCA,
VESNICKY BLAZEN (T2)

Zameéreni:
* Robotika, inZenyrstvi (D7)

Ukol 1: Jak vypada krajina?

Zaci pravni pravni krajni. Diskutujte o rozdilu mezi
skutecnou a komiksovou krajinou.

Vsechna feseni jsou spravna!

Lze pouzit jakykoli ndstroj a material!

MuZete vyuzit napady ze seznamu materialt z Idea
Bazaaru, vyuzit své vlastni ndpady a nechat déti
fesit své problémy pomoci své kreativity.

Idea Bazaar — nékolik napadt:

* Stavba prostredi z blok( ArTeC

* Stavba prostredi z recyklovanych material(i

* Kresleni

* Tvorba pocitacové grafiky

Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napadd!

Oblasti rozvoje: Navic:

Zaméreni: * Soustfedéni

* Prostorova orientace pozornosti

* Jemna motorika Soustfedéni na

* Kreativita pfedmét — Prirodni
védy
Rozvoj talentu

Ukol 2: Jak vypada mys?

Zaci vytvareji mys s pohyblivymi Usty a
koncetinami.

KaZdé feseni je spravné!
Lze pouzit jakykoli ndstroj a material!

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

Idea Bazaar — nékolik napadu:

* Stavba mysi z kostek ArTeC

* Vystfihnuti a svazani kartonové mysi

* Série kreseb

* Editor animaci

Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napadu!

Oblasti rozvoje:

Zaméreni: Navic:

* Prostorova orientace * Soustfedéni

* Jemnd motorika pozornosti

* Kreativita Soustredéni na
predmét — kresleni, IT
Rozvoj talentu
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Jak spravovat vystup:

usporadaly podle pravidla, které si samy urdci.

skupiny!

Povéste obrazky na zed, na velky plakat, a pozadejte déti, aby je

Predmeéty ulozte do skiiné, aby nespadly. Pripevnéte Stitek s nazvem
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Zameéreni:
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Ukol 3: Jak miizete komunikovat s nékym, kdo
vam nerozumi?

Studenti mluvi o komunikaci a jazycich.
Smali se ti nékdy? Byl jsi nékdy Sikanovan/a?

Studenti hovoti o svych zkuSenostech se Sikanou
nebo posméchem, o okolnostech, reakcich,
feSenich a pocitech.

Dramatizuji a sehravaji danou situaci.

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

Idea Bazaar — nékolik napadt:
Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napadu!

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

V ptripadé potreby jim pomozte situaci sestavit!

Jak spravovat vystup:

Poridte si video/audio zaznam dramatizované
situace!

Oblasti rozvoje:
Zaméfeni:
* Socidlni dovednosti
* Strategie inkluze
* Komunikacéni
strategie
* Empatie
* Porozuméni textu

Navic:
» Zivotni dovednosti

Ukol 2: Postavte bludisté:

Postavte bludisté a zahrajte si v ném orientacni
hru!

Kazdé feseni je spravné!

Lze pouzit jakykoli nastroj a material!

MiZete vyuZit ndpady a seznam materiall z Idea
Bazaar, pfijit s vlastnimi napady nebo nechat déti
byt kreativni.

Idea Bazaar — nékolik napadu:

*  Mohou poutzit kartonové krabice, difevéné desky.
Hrebiky, Spachtli, ptizi, gumu, lepidlo atd. (I12)

* Mohou postavit bludisté ve tfidé, napr. s
pouzitim nabytku, krabic, nebo na zahradé s
pouzitim vétvi, pisku, kamenu.

Podrobnosti o rliznych fesenich naleznete v listech

napadu!

Pofizujte fotografie budov béhem jejich stavby i po

jejich dokonceni.

Oblasti rozvoje:

Zaméreni: Navic:

» Prostorova orientace ¢ Zivotni dovednosti
* Jemna motorika * Predmét—Uménia
* Kreativita remesla

* Socialnidovednosti ¢ Rozvojtalentu

Jak spravovat vystup:

Hotové fotografie usporddejte bud'v online uloZisti, nebo je
vytisknéte na nasténku. Pokud si déti udélaly poznamky nebo
maji néjaké dalsi napady, pfilozte je také.
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Zaméreni

* Robotika, inZenyrstvi (D7)
Cile lekce:

* porozumeéni textu

* feSeni problémua

* rozhodovani

* organizace skupinové prace

Jednou sly mysi na lov
do mlyna, plného pytla
bilé a zluté mouky. Do
té mnamky zakously
zubz a po kouskach
zvykaly, cik, cik, cik,
(ak to mysi délaji pri
zvykani. Ale komiksova
my$ rikala: ,,Crek,
screk, schererek.
»Aspon se, prosim, nauc
jist jako slusné mysi,«
zamumlala namornicka

mlzs.
,,Kdybychom byly na
lodi, uz bys byla hozena
&fes palubu.

védomujes si vibec,
ze delas odporny hluk?«
,Crengh,* rekla
komiksova mys a vratila
se k pytli s kukurici.
Namornicka mys pak
dala ostatnim znameni
a ty rychle utekly,
nechavajic cizinku
svému osudu. Byly si
jisté, ze se nikdy
nedostane zpét domd.

Hlavni rysy a interakce postav

Postava

Rysy

Interakce

Komiksova mys$

Ji, interaguje, Zvyka

Namornicka mys

Chodi, ji, interaguje

Mluvi s ostatnimi

Ostatni mysi

Chodi, ji, interaguiji,
utikaji, zvykaji

Mluvi s Vattelapescou

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

* jeji rysy, pohyby, reakce atd.
* shromazduje prvky prostiedi, dalsi pfislusenstvi, véci ke stavbé
* promysli faze, nastroje a materidly pro stavbu robota

Zaci mohou v pfipadé potieby pouiit vice ¢asti
kazdé karty postavy.

Komiksova mys

Namofnicka mys

Ostatni mysi

Z Z

Jist

Interagovat

Nt
i
Postavit:

Doporuceni

* Nechte Zaky shromazdit informace
o experimentech s chovanim mysi
(napf. labyrinty).

Miyn
Pytel mouky

Skutecny svét

~CER
i
Mélo by tam také byt:

Tvoje jméno ﬁ ;

Hlavni déje pfibéhu

Potiebné medialni

S
L
Promyslet:

Tvoje jméno

soubory
Rozdéleni textového
segmentu na ¢asti

Vytvoreni seznamu

— -

véci, které je
potieba
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Zaméreni:

* Robotika, inzenyrstvi (D7)
Cile lekce

* porozumeni textu

* feSeni problémi

* rozhodovani

* vyjadiovani pohybu

Doporucené materidly

* ArTeC bloky (alespori sada 112 ks) a ArTeC
robotickd sada (1 zakladni deska Studuino, 2
dotykové senzory, 1 LED dioda, 1 servo motor,
2 DC motory)

* Nacrt myslenkové mapy nebo grafu, déjova
linie

* Karty postav a Sablona robotické karty ukolu

* Tuzka

* Video pohybl jezka

Jak vyplnit robotickou kartu

Zvolte ,aktivitu” robota a Uroven slozZitosti
programovani podle karty ukolu postavy,
rozvojového cile a Urovné programovani
odpovidajici schopnostem ditéte.

V ptipadé potreby lIze vyplnit vice robotickych
karet (pro upresnéni nebo diferenciaci).

Doporuceni

Chuze

* Prodiskutujte, jak se pohyby vytvareji

* Spolecné provedte nékolik pohyb(, abyste napodobili
mys

* Ukazte détem pohyblivé anatomické modely

* Postavte jednoduchou figurku s pohyblivyma
nohama, rukama nebo Usty z kostek ArTeC

Jezeni

* Napodobujte pohyby ust tak, aby to vypadalo redlné.

Télo
Usta
Chuze

I Roboticks ikolové kart /A
\/ &
:

Souvisejici témata v Technickém koutku
* Programovani stejnosmérného motoru (2.a, 2.b)
* Testovani a programovani dotykového senzoru

* Spousténi a zastavovani stejnosmérnych motor( stisknutim

stejnych nebo rliznych tlaéitek nebo dotykovych senzori (4.b, 4.c)

* Programovani servo motoru

* Pohyb prvk(i namontovanych na servomotoru do daného uhlu (3.a)
* Pouzivani IR fotoreflektoru

* Testovani IR fotoreflektoru (7.a)

* Detekovani prekazek (7.b)
* PouZivani LED (5.a)

* Blikani (5.b)

NS

Komiksova mys a J

Jméne méha 1

Casti, kterd po ji pro svého robota:

i el
GREA-EN<EA
Casti. kterd potebuji pro svého robota:

[ commir [comaun Jea [ A L

0j rdbot bude pracovat takto: Maj rebp bude pracevat taktes_ [oas

N

namornickd mys jsou
ovladany osové. Malé
mysi jsou pohanény
stejnosmérnym
motorem, ktery je
ptimo pfipojen k
bateriim.

PROG1

Postavy umisténiv
loutkovém divadle
mohou byt ovladani
dotykovymi senzory,
vidy jeden po druhém.

PROG2

Postavy se pohybuji
soucasné, ale
opacnymi sméry. LED
dioda umisténa na
syru blika.

Zvykani je znazornéno
horizontdlné se
pohybujici celisti.
Komiksovd mys se
pohybuje pomoci
servomotoru.
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Napady pro roboty na rtiznych urovnich programovani

Komiksovd mys a
namornickd mys jsou
osové ovlddané. Malé
mysky jsou pohanény
stejnosmérnym
motorem, ktery je

Postavy v loutkovém
divadle mohou byt
pohybovani pomoci
dotykovych senzord,
jeden po druhém.

Postavy se pohybuiji
soucasng, ale v
opacnych smérech.
LED dioda
namontovana na syru
blika.

Zvykani je znazornéno
horizontdlné se
pohybujici Celisti.
Komiksovd mys se
pohybuje pomoci
servomotoru.

pfimo pfipojen k
bateriim.

oot | eroc2 oROG3 =

PROG1

Loutkova show

P1 Mysi ve skladu

* Postavy jsou postaveny na osach, aby ozivily scénu.

* Malé mysi lze pohybovat jako konstrukci pfimo
pohanénou 1 stejnosmérnym motorem (DC motorem).

P2 Loutkové divadlo

* Postavte loutkové divadlo. Na paravanu jsou
namontovany 2 stejnosmérné (DC) motory — jeden
vodorovné a druhy svisle.

¢ Komiksova mys$ a ndmornicka mys jsou ptipevnény na
tyto dva DC motory a mohou se pohybovat nezavisle,
kazdy pomoci jednoho dotykového senzoru.

* Na syr uprostied scény je umisténa bild LED dioda, ktera
se rozsviti, kdyzZ je stisknut kterykoli z dotykovych
senzord.

¢ Postavy se pohybuji a LED sviti po celou dobu, kdy je
dotykovy senzor stisknut.

P3 Loutkové divadlo se vzrusujici mechanikou

* Komiksova my$ a ndmofrnicka mys jsou postaveny na
kloubovém mechanismu.

* Mechanismus je pohdnén jednim stejnosmérnym (DC)
motorem, takZe se obé postavy pohybuji souc¢asné, ale v
opacnych smérech.

* Na syru je umisténa bila LED dioda, ktera blika.

* Scéna se spusti po stisknuti dotykového senzoru a pohyb
pokracuje, dokud je tlacitko stisknuté.

P4 Loutkové divadlo se stejnosmérnym a motorem a

servo motorem

* Postavte loutkové divadlo. Na paravan jsou
namontovany 1 stejnosmérny (DC) motor, 1 servomotor
a 1 IR fotoreflektor.

* Komiksovd mys se naklani pomoci servomotoru.

« Celist ndmornické mysi se pohybuje vodorovné pomoci
DC motoru, vodicich list a ozubeného prevodu.

* Scéna se uvede do pohybu, kdyZ je pred IR fotoreflektor
umistén objekt. LED dioda zacne blikat soucasné s
pohybem komiksové mysi a po celou dobu, kdy je
servomotor v pohybu, bila LED blika.




