#8. RIDE2TEACH h

Spolufinancovano
programem Erasmus+
Evropské unie

MURES A OLT
SMUTEK VILY (T1)

Zaméreni:
® Jazykova komunikace (D12)

Ukol 1: Jak postavit hrad z toaletniho papiru?
Zaci vytvori hrad jako soucast krajiny.

Jakékoli FeSeni je spravné!

Lze poutzit jakékoli nastroje a materialy!

MuUZete vyuzit napady a seznam materidld z Idea
Bazaar, vymyslet si vlastni ndapady nebo nechat
déti, aby se kreativné projevily.

Idea Bazaar — par napadu:

* Stavba prostiredi z recyklovanych materialQ

* Kresbha

¢ Tvorba

Podrobnosti o tvorbé najdete v listech s napady!

Oblasti rozvoje:
Zaméreni: Navic:
* Jemna motorika * Soustfedéni pozornosti
* Prostorova orientace ¢ Soustredénina
* Kreativita predmét — uméni
* Rozvoj talentu

Ukol 2: Jak vytvofrit zlaty hrad.
Zaci vytvori hrad jako soucast krajiny.

Jakékoli reSeni je spravné!

Lze pouzit jakékoli nastroje a materidly!

MUZete vyuZit ndapady a seznam materidld z Idea
Bazaar, vymyslet si vlastni ndpady nebo nechat
déti, aby se kreativné projevily.

Idea Bazaar — par napadu:

* Stavba prostredi z recyklovanych materialQ
* Kresba

* Tvorba

Podrobnosti o jednotlivych fesenich najdete v
listech s napady!

(O] MURES A OLT

. Nékolik ndpadi — Vyroba hradu z krabice od
+ ceredlil

Oblasti rozvoje:
Zaméreni: Navic:
* Jemnd motorika * Soustfedéni pozornosti
* Prostorova orientace ¢ Soustfedénina
* Kreativita predmét — uméni
* Rozvoj talentu

Jak spravovat vystupy:
Nahravejte videa hrad(, které déti vytvorily jako
prvky krajiny.
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Ukol 3: Jak vypadaji postavy a scény v ptibéhu?
Zaci vytvareji prvky prostiedi, hory, hradu. Vytvareji
také rostliny, zvifata, postavy.

Jakékoli feSeni je spravné!

Lze pouZit jakékoli nastroje a materidly!

MZete vyuZzit napady a seznam materiall z Idea
Bazaar, vymyslet si vlastni napady nebo nechat déti,
aby byly kreativni.

Idea Bazaar — par napadu:

* Vytvareni prostiedi a postav z blokd ArTeC
pomoci mechanismu Artec

e Kresleni

* Tvorba pocitacové grafiky

Podrobnosti o jednotlivych fesenich najdete v

listech s napady!

- .

Oblasti rozvoje:

Zaméfeni: Navic:

* Prostorovd orientace « Qbporova

* Prezentacni dovednosti  specializace —
¢ Kreativita pfirodni védy,
* Rozvoj talentu umeéni

Jak spravovat vystupy:

Nahravejte videa s riznymi postavami a prvky
prostredi.

Ukol 4: Jak pouzivat argumenty v konfliktu? Jak
presvédcit lidi o svych ndpadech?

Hlavni situace pribéhu Ize vyuZit k diskusi o feseni
konfliktd a technikach argumentace. Jak na to,
jakym jazykem presvédcit lidi v konfliktni situaci?
Zaci danou situaci zdramatizuji a zahraji.

MiZete pouZit karty ,Zahrajte to!“ z Idea Bazaaru.

Idea Bazaar — par napadu:
* Dokoncete véty o sourozencich.

* Ztvarnéte konfliktni situaci se svym
sourozencem. Vymyslete rfeSeni, argumentaci!

Predstavte si konflikt pfed cestou. Jaky by mohl
byt divod a feseni?

e Ztvarnéte dva konce konfliktu.
Podrobnosti najdete v listech s ndapady!

o Ry
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&0 Nékolik népadi — Chovini v riznjch situacich

V piibihu 36 sestry nemohly dohodnout ohladné cestovani.
Co mohlo bjt divodem?
Myslite si, Ze sa nakonec dohodly? Jak? Pokud ne, proc?

Piedstavte si o ztvérnite oba konce konfliktu.

Oblasti rozvoje: Navic:

Zaméreni: * Koncentrace

* Socialni kompetence pozornosti

* Kritické mysleni s Zivotni dovednosti
* Obcanska vychova * Rozvoj talentu

* Porozuméni textu

Jak spravovat vystupy:

Natocte video, ve kterém tyto situace zahrajete.
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* Jazykova komunikace (D12)
Cile lekce:

* porozumeéni textu

* zkuSebni argumentace

* feSeni problému

* rozhodovani

* organizovani skupinové prace

Shrnuti: Vila Tarcau zila ve zlatém

alaci na vrcholu hory. Méla dve dcery:

Mures a Olt. Tarcau byla velmi smutnd ze dvou divodi. Za prvé proto, ze jeji

dcery se neustdale hadaly. Ale také proto, ze kdyz malé, jejich otec byl

kralem

vyhnan ze syého kralovstvi, protoze se proti nému kdysi vzbouril. Od té doby zil
na pobrezi

erného more a touzil po své rodiné.

Hlavni rysy a interakce postav

Jak pouzivat kartu postavy:

Postava Rysy Interakce

* napiSe jméno postavy,

Chodi,
hybe se

Prochazi se pred
zlatym paldcem a
mluvi se svymi
dcerami.

Tarcau

postavit,

Hada se se svou
sestrou

casti karty postavy!

* jeji vlastnosti, pohyby, reakce atd.
* shromazdi prvky prostredi, dalsi doplriky, véci, které je tfeba

Kazdy student vyplIni svou vlastni kartu postavy:

* promyslifaze, nastroje a materidly pro stavbu robota
Studenti mohou v pfipadé potieby pouiit vice ¢asti z kaidé

Hada se se svou
sestrou

Navrhy

Témata k diskusi:

* Proc byla Tarcau smutna?

* Proc se sestry hadaly?

* Nechte je zahrat dialog a vymyslet

mozné divody hadky.

Obcanska vychova, spolecenské védy:

* Popiste scénu, Ucastniky, interakce
béhem dialogu (kdo jsou Ucastnici, jaké
je prostredi, kdo muize mluvit, jak se
mohou hdadat atd.).

* Shromazdéte informace o geografické
situaci rek.

Tarcau
Mures

Olt

Otec

Zlaty palac

Chodi
Sedi
Nosi véci

Krajina na mapé
Biehy, stromy, palac

Doporucené materiadly

* ArTeC Blocks (alesporn sada 112 ks)
* Karty "Zahrajte to!"

* Tuzka, papir, karton, lepidlo

Hlavni déjové udalosti
pfibéhu

Potifebné medialni
soubory

Rozdélte textovy segment
na casti

Vytvoite seznam
potiebnych véci
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Doporucené materidly

* Bloky ArTeC (alespon sada 112 ks) a
roboticka sada ArTeC (1 nebo 2 zakladni
desky Studuino, 2 stejnosmérné motory,
kola, 2 servomotory, 4 dotykové senzory,
2 infracervené fotoreflektory, 1 bzucak, 1
zvukovy senzor, 3 LED diody)

* Nacrt myslenkové mapy nebo diagramu,
déjova linie

* Karty postav a Sablona karet robotickych
ukolt

* Tuzka

* Jazykova komunikace (D12)
Cile lekce:

* jemna motorika,

* feSeni problémd,

* rozhodovani,

* Zivotni dovednosti

Jak vyplnit Robotickou kartu:

* \lyberte ¢innost robota a slozitost programu tak, aby
odpovidaly schopnostem ditéte, a to na zakladé karty
postavy, vyvojového aspektu a Urovné programovani.

* V ptipadé potreby (napf. pro objasnéni nebo rozliseni) Ize

vyplnit dalsi karty robot(.

Navrhy

* Shromazdéte informace o krajiné s
dvéma fekami (obrazy, fotografie)

* Shromazdéte informace o odévech vil a
krald

* Navrhnéte robota s nékolika zpUsoby
sestaveni/programovani!

* Vyplrite karty robotd v cilovém jazyce!

* Neni nutné vyplfiovat vSechny sloupce tabulky, pouze ty,
které se vztahuji ke konkrétni funkci robota.

Tarcau, vila
Pohybuje se
Zazafri svou

Mures$ /Olt

* Na zakladé kazdého radku tabulky popiste funkci robota v
cilovém jazyce pomoci gramaticky spravnych vét.

Pohybuje se
Pohybuje rukou

Souvisejici témata v Technickém koutku

kouzelnou hilkou M4 LED diodu * Programovani stejnosmérného motoru (2.a)

mwmmwmﬁ\,‘:__
* Testovani a programovani dotykového senzoru (4.a, 4.b, 4.c)

u{ T B
s * PouZiti LED diody (5.a)
Mif 6 « Blikéni (5., 5.b)
* Pouziti bzuc¢aku (6.a, 6.b)
* Testovani a programovani IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)
* Pouziti IR fotoreflektoru k detekci objektu (7.d, 7.e)
* Sledovani ¢ary (7.f)

* Navijeni motoru, dokud senzor nezaznamena zménu (2.b, 2.c)
* Programovani servomotoru (3.a)
* Pohyb ramene nahoru a doll (3.b)

Casti, které potiebuji pro

[ cormer ot e 8 SR

Mij robot bude pracovat takto: M robot bude pracovat takto:  [ias
4.

* Pouziti zvukového senzoru

* Testovani zvukového senzoru a aktivace robota tlesknutim

e~ (9.3, 9.b)

\\\\\I\

Ruka vily je pohanéna

—

Herci jsou osové
konstruované
postavy.

PROG1

stejnosmérnym
motorem, jeji oci
sviti.

Otec vily je robot se 4
dotykovymi senzory.

Vila se zastavi u kef
a place. Vila otec je
robot pro sledovani
car.

Postavime hlavu vily
Tarcua, slzy ji padaji z




#8. RIDE2TEACH
@ - | MURES A OLT

programem Erasmus+

SMUTEK VILY (T1)

Napady pro roboty na rtiznych trovnich programovani

Ruka vily je pohanéna
Herci jsou osové stejnosmérnym
konstruované motorem, jeji oci sviti.
postavy. Otec vily je robot se 4
dotykovymi senzory.

Vila se zastavi u kefu
a place. Vila otec je
robot pro sledovani
Car.

Postavime hlavu vily
Tarcua, slzy ji padaji z
oci

Tarcau, vila

P1 Pojdme vytvofit vilu Tarcau a dalsi postavy

* Ohromuijici scéna s osové pohyblivymi figurkami

* Postavte vilu a jeji dvé dcery, krale a viliho otce.

* Prostredi: hory, more, palac

P2 Vytvofite vilu Tarcau a manzela Tarcau

* Tarcau je staticky robot, misto o¢i ma 2 LED diody a v
rameni je namontovan stejnosmérny motor.

* KdyZ je robot zapnuty, automaticky se 5krat pohne nahoru
a dold a jeho oi blikaji.

* Ostatni postavy jsou postaveny stejnym zplsobem jako v
P1.

b) ManZel Tarcua je robot se 4 dotykovymi senzory.

* Ovladan 4tlacitkovym dalkovym ovladanim se vydava k
mofi.

* Ostatni postavy jsou postaveny stejnym zplsobem jako v
P1.

P3 Tarcua a jeji manzel jsou mobilni roboti.

a) Robot postaveny na voziku pro vilu Tarcau

¢ 1 servomotor v rameni, LED diody misto o¢i, 1
infraerveny fotoreflektor na predni strané robota

* Po zapnuti se robot pohybuje vpred, dokud infracervenym
fotoreflektorem nezaznamena kere, a zastavi se. Poté
natdhne obé ruce a zac¢ne plakat.

b) Manzel Tarcua sledovaciho robota.

¢ Je k nému pfipojen zvukovy senzor, takZe se spusti pfi
zaznamenani zvuku.

« 1 IR fotoreflektor, sledujici more, zastavi se, otoCi se zpét,
2 servomotory natdhnou jeho paZe a vydaji zvuk pomoci
bzucaku.

« Krdl je stdle jen loutkou, stejné jako v P1.

P4 Tarcau place

» Stavba placici vily Tarcdu

* Stavba hlavy a ozubené tyce Tarcau podle stavebniho
navodu tak, aby slzy byly ,vytlacovany“z oci matky pomoci
mechanismu s stejnosmérnym motorem.

* Mechanismus se spusti, kdyz se pred matkou objevi dvé
divky (figurky P1). To je detekovdano infracervenym
fotoreflektorem.




