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Evropské unie

KOMIKSOVA MYS
STASTNE SETKANI (T3)

Zameéreni:
* Porozuméni textu (D1)

Ukol 1: Jak mizete komunikovat s nékym, kdo
vam nerozumi?

Studenti mluvi o komunikaci a jazycich.

Jak se citite, kdyZ se mate pocit, Ze jste
vylouéeni/byli vylouéeni ze skupiny?

Studenti hovofi o inkluzi a exkluzi a o svych
zkuSenostech s touto situaci (mozné divody,
reakce, reseni).

Dramatizuji a sehraji danou situaci.

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

Idea Bazaar — nékolik napadti:

Podrobnosti o rliznych fesenich naleznete v listech
napadua!

Vystfihnéte si karticky se situacemi!

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

V pfipadé potieby jim pomozte situaci sestavit!
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Oblasti rozvoje:
Navic:

Zaméreni: > , .
Zivotni dovednosti

* Socialni dovednosti
* Strategie inkluze
* Komunikacni
strategie
* Empatie
* Porozuméni textu

Jak spravovat vystup:

Poridte si video/audio zaznam dramatizované
situace!

Ukol 2: Jak byste se dorozuméli v zemi, jejiz jazyk
neznate?

Studenti si shromazduji, co by potfebovali v cizi
zemi.

Pro tyto potreby si vytvareji vlastni znakovy jazyk.
Kazdé feseni je dobré!

Lze pouzit jakykoli nastroj a material!

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

Idea Bazaar — nékolik napadu:

* Brainstorming o potiebach v novém prostredi

* Sbér typl znakovych jazykd

* Vyroba rekvizit

Podrobnosti o rliznych feSenich naleznete v listech
napadu!

Oblasti rozvoje: Navic:
Zaméreni: * Zamérenipredmétu —
* Vsechny dovednosti umeéni, IT
« Zivotni dovednosti * Rozvoj talentl
* Algoritmické mysleni
* Pozornost
Kreativita
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Ukol 3: Postavte bludisté:
Postavte bludisté a zahrajte si v ném orientacni
hru!

Kazdé reseni je dobré!

Lze pouZzit jakykoli druh ndstroje a materialu!
MuUZete vyuzit napady a seznam materidlQ z Idea

Bazaaru, pfijit s vlastnimi napady nebo nechat déti,

aby byly kreativni.

Idea Bazaar — nékolik napadu:

* Mohou pouzit kartonové krabice, dfevéné desky.
Hrebiky, Spachtli, pfizi, gumu, lepidlo atd. (12)
Mohou postavit bludisté ve tfidé, napf. s
pouzitim nabytku, krabic, nebo na zahradé s
pouZitim vétvi, pisku, kamen(.

Podrobnosti o riiznych feSenich naleznete v listech

napadu!

Pofizujte fotografie vytvori béhem jejich stavby i

po jejich dokonceni.

Oblasti rozvoje:

Zaméfeni: Navic:

» Prostorovd orientace ¢ Zivotni dovednosti
* Jemnda motorika * Predmét—Umeénia
* Kreativita remesla

* Socialni dovednosti Rozvoj talentu

Jak spravovat vystup:

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

* Porozuméni textu (D1)

Cile lekce:

* porozumeéni textu

* feSeni problému

* rozhodovani

* organizace skupinové préace

Myska chvili zvykala dal.

Kdyz si konecné
uvedomila, ze je sama,
byla uz ﬁh’liéna tma na
to, aby hledala cestu, a
rozhodla se prenocovat u
mlyna. Uz se chystala
usnout, kdyz se ve tmé
rozsvitila dvé zluta
svétylka a ozvalo se
zlovestné Susteéni ctyr
tlapek lovce. Kocka!

soauash!¢ rekla mala
myska rozechvéle.

»Gragrragnau!«
odpovédela kocka.

Proboha, to byla
komiksova kocka! Kmen
skutecnych kocek ji
vyloucil, protoze neuméla

oradné mnoukat.

va tulaci se objali,
prisahali si vécne
pratelstvi a celou noc si
povidali podivnym
azykem komiksu.
gkvéle si rozuméli.

Doporuceni

* Nechte déti vyzkouset riizné zpUsoby, jak se navzajem obejmout.

* Diskutujte o tom, proc si mys a kocka rozuméji.

* Jaké jsou zaklady komunikace?

* Diskutujte o tom, co muze byt dobrym zakladem pro pratelstvi.

* Diskutujte o tom, jak se ¢lovék mUZe orientovat ve tmé.

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

Jak pouzivat kartu postavy
Kazdy student 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 materialy pro stavbu

robota

Studenti mohou v pfipadé potieby pouzit vice

7 v

dilkd od kaZdé casti karty postavy! /

Hlavni rysy a interakce postav

Postava Rysy Interakce

Mys Ji, Miluvi spolu
interaguje

Kocka Chodi,
interaguje

Usina

Pracovni karta k postave Interaguje

Tvoje jméno

Miyn
Pytle mouky

Tvoje jméno
i

Dej pozor na to, aby tvij robot dokazal:

Skutecny svét

Koo >

A -:':{ Tveje jméne )
Mélo by tam také byt 7 Hlavni déje pfibéhu

Potiebné medialni
soubory

Rozdéleni textového
segmentu na ¢asti
Vytvoreni seznamu
véci, které je
potieba
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Doporucené materialy Zamereni:

* ArTeC kostky (alespori sada 112 dilkd) a * Porozumeéni textu (D1)
roboticka sada ArTeC (2 zakladni desky Cile lekce:
Stut%ljlino, 4 dotykové senzory, 2 LED diody, 2 N porozuménl' textu
bzucaky, 3 IR fotoreflektory, 3 servomotory, 4
stejnosmérné motory)

* Navrh myslenkové mapy nebo grafu, déjova *rozhodovani
linie * vyjadfovani pohybu

* Karty postav a Sablona robotické karty s
ukolem

* Tuzka

* Video pohybU jezka

* feSeni problémi

Jak vyplnit robotickou kartu? Doporuceni

Vyberte ,,¢innost” robota a jeho programovaci Chuze

sloZitost podle karty s Ukolem postavy, * Diskutujte o tom, jak se pohyby vytvareji

vyvojového cile a Urovné programovani, kterd * Napodobte spole¢né mys a kocku

odpovidd dovednostem ditéte. * UkaZte détem pohyblivé anatomické modely

V pripadé potreby lze vyplnit dalsi robotické * Postavte jednoduchou figurku s pohyblivyma

karty (pro objasnéni nebo rozliseni). nohama, rukama nebo Usty z kostek ArTeC

Jezeni

* Napodobujte pohyby ust tak, aby to vypadalo rediné.

Souvisejici témata v Technickém koutku

i ‘ * Programovani stejnosmérného motoru (2.3, 2.b)
Roboticka ikolova karta .,
* Programovdni servomotoru

Jméne mého robata:

Cant, tart potresa ra s ot * Pohyb prvk(ll namontovanych na servomotoru do daného uhlu (3.a)
.!‘ “"E u/ o "': * Programovani vinového pohybu (3.b)

O :‘—D“‘: = | ne * Testovani a programovani dotykového senzoru
o p———— * Spousténi a zastavovani stejnosmérnych motor( stisknutim

stejnych nebo rliznych tlacitek nebo dotykovych senzor (4.b, 4.c)
* PouZiti LED (5.a)
* Blikani (5.b)

* PouZiti buzzeru (6.a)
* Poutziti IR fotoreflektoru

* Testovani IR fotoreflektoru (7.a)

* Detekce prekazek (7.b)

* Vyhybani se prekazkam, (7.c,d)

* Pohyb vpfed, dokud neni nalezena cerna ¢ara (7.e)
~ o~
Komiksova mys je Komiksovou mys a J J
motoricky pohanéné komiksovou kocku Ize
zafizeni. Komiksovou ovladat také

kocku Ize pohybovat dotykovymi senzory.
pomoci os. Oba roboti maji bzucak.

PROG1 PROG2

racovat takto: Maj robot bude pracewat takte:
(1

Komiksova mys jde az
k komiksové kocce.
Kocka zapne tlacitko
mysi a zobrazi jejich
objeti.

Komiksovd mys se
priblizi ke komiksové
kocce a navzajem si
zapnou programy.
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Napady pro roboty na rtiznych urovnich programovani

Komiksova mys je Komiksovou mys a
motoricky pohanéné komiksovou kocku Ize
zafizeni. Komiksovou ovladat také

kocku Ize pohybovat dotykovymi senzory.
pomoci os. Oba roboti maji bzucak.

Komiksova mys se
ptiblizi ke komiksové
kocce a navzdjem si
zapnou programy.

Komiksova mys jde az k
komiksové kocce. Kocka
zapne tlacitko mysi a
zobrazi jejich objeti.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Sblizeni

P1 Loutkarstvi

a.) Komiksova mys s pfimym pohonem a stejnosmérnym motorem se

pohybuje (pfijizdi) ke komiksové kocce.

b) Postavte komiksovou my$ namontovanou na robotickém voziku.

* Naprogramovana komiksova mys se po zapnuti automaticky spusti a
pohybuje se vpired 5 sekund, dokud nedosahne kocici postavy.

P2 Postavy fizené dotykovymi senzory

* Sestavte komiksovou mys jako v bodé 1 b), 2 dotykové senzory, 1
pfipojeny bzucak.

* Komiksova mys se spusti stisknutim jednoho dotykového senzoru a zastavi
se stisknutim druhého dotykového senzoru a bzucak vyda vysoky tén.
Sestavte komiksovou ko¢ku namontovanou na robotickém voziku, 1
tlacitko, 1 servomotor, 2 LED diody a 1 pfipojeny bzuc¢ak. Komiksova kocka
se spusti stisknutim tlacitka a pohybuje se vaed po stanovenou dobu.

Poté se zastavi a servomotor namontovany na jejim krku pohybuje hlavou
doleva a doprava, zatimco se 2 LED diody v j eJ|ch ocich rozsviti a bzu¢ak
kratce zazni.

P3 Robot navadény infraCervenym senzorem

* Sestavte komiksovou mys jako v bodé P1 b), pripevnéte 2 IR fotoreflektory,
1 tlacitko, 1 servomotor a 1 bzucak.

* IR fotoreflektor je umistén na obou strandch mysi a navadi ji k komiksové
kocce. Robot se zastavi po stisknuti dotykového senzoru, poté se zapne
servomotor v ocasu a bzucak.

* Sestavte komiksovou mys podle bodu P2. Jsou pfipojeny 1 IR fotoreflektor,
1 tlacitko, 1 servomotor, 2 LED diody a 1 bzucak.

* Komiksova kocka detekuje komiksovou mys pomoci IR senzoru. KdyzZ se tak
stane, zapne servomotor zabudovany v koci¢im ocasu, 2 LED diody v jejich
ocich, které zac¢nou blikat, a bzucak.

P4 Komiksova kocka placajici

tlapkami

* Komiksova mys ma stejnou strukturu
a funkci jako ta v P3, ale jeji dotykovy
senzor je stisknut komiksovou
kockou.
Postavte komiksovou kocku
namontovanou na voziku. Pfedni
noha a ocas jsou pripojeny k
servomotoru, k dispozicije 1 IR
fotoreflektor, 2 LED diody a 1 bzucak.
Kdyz IR fotoreflektor namontovany
na komiksové kocce detekuje
komiksovou mys, aktivuje servomotor
v predni noze a mlzZe tak zmacknout
tlacitko mysi.
Mezitim se aktivuje servomotorv
ocase, 2 LED diody v ocich a bzucak.




