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MURES A OLT
USMIRENI (T3)

Zameéreni:
® Kreativita (D10)

Ukol 1: Jak vyrobit horu z papirové hmoty?

Zaci vytvori horu jako prvek krajiny.

Jakékoli feseni je spravné!

Lze pouZit jakékoli ndstroje a materialy!

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

Idea Bazaar — par napadu:

¢ Stavba prostredi z recyklovanych materiall

* Kresba

* Tvorba

Podrobnosti o tvorbé najdete v listech s napady!

Oblasti rozvoje:

Zamérieni: Navic:

* Jemné motorické * Koncentrace
schopnosti pozornosti
Prostorova orientace Koncentrace na
Kreativita pfedmét —uméni

Rozvoj talentu

Ukol 5: Prostudujte mapu Rumunska. Jakym
smérem tecou dvé feky, Mures a Olt?

raznych regionech Rumunskal

mapy Rumunskal

Jakékoli fesSeni je spravné!

Lze pouzit jakékoli nastroje a materialy!

MUZete vyuzit napady a seznam materialli z Idea
Bazaar, vymyslet si vlastni ndpady nebo nechat
déti, aby byly kreativni.

Zaci vyhledavaji na internetu zajimavé informace o

Vytvorte prezentaci, plakat nebo model s vyuzitim

Idea Bazaar — par napadu:
* Stavéni z kostek ArTeC

Tisk mapy Rumunska (ve velkém nebo mensim
méritku)

Vytvareni prezentaci, plakatd

Podrobnosti o riznych resenich najdete v listech
s ndpady!
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Oblasti rozvoje:

Zaméreni:

* Matematické
kompetence
Prostorova orientace
Prezentacni
dovednosti
Kreativita

Navic:

* Pozornost, soustfedéni

* Soustredénina
predmét — pfirodni
védy, zemépis
Rozvoj talentu

Jak spravovat vystup:

Nahravejte videa z vytvor( a prezentaci déti.
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Ukol 3: Jak vypadaji postavy a scény v pfibéhu?
Zaci vytvareji prvky prostiedi, hory, hradu. Vytvéreji
také rostliny, zvirata, postavy.

Jakékoli feSeni je spravné!

Lze pouzit jakykoli druh nastroji a materiala!
MuZete vyuzit ndpady a seznam materidll z Idea
Bazaar, vymyslet si vlastni ndpady nebo prosté
nechat déti byt kreativni.

Idea Bazaar — par napadu:

* Vytvareni prostiredi a postav z blok( ArTeC
pomoci mechanismu Artec

* Kresleni

* Tvorba pocitacové grafiky

Podrobnosti o jednotlivych fesenich najdete v

listech s napady!

- .

Oblasti rozvoje:
Zaméfeni:

* Prostorova orientace

* Prezentacni dovednosti
* Kreativita

* Rozvoj talentu

Navic:

Pfedmétova
specializace — pfirodni
védy, uméni

Jak spravovat vystup:

Nahravejte videa s rGznymi postavami a prvky
prostredi.

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

Hlavni situace pfibéhu lze vyuZit k diskusi o feseni
konflikt( a technikach argumentace. Jak na to,
jakym jazykem presvédcit lidi v konfliktni situaci?
Zaci danou situaci zdramatizuji a zahraji.

MiZete pouZzit karty ,Zahrajte to!” z |dea Bazaaru.

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

Ztvarnéte konfliktni situaci se svym
sourozencem. Vymyslete feSeni, argumentaci!

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

» Ztvarnéte dva konce konfliktu.
Podrobnosti najdete v listech s napady!

P—— s
| MURES A OLT

;u;‘ Nékolik népadii — Chovéni v riznjch situacich

Dopliite vty:

Fibéhu se neustsle hadaly.
y s podobnou situaci?

Jakj byl divod a feseni tohoto konfliktu?

Zjistéte to a zahrajte si tuto situacil

Zahrajte to!

V pibéhu se sestry nemohly dohodnout ohledné cestovdni
Co mohlo bjt divodem?

Myslita si, Zo se nakonec dohodly? Jak? Pokud ne, prot

Piedstavte si a ztvérnéte oba konce konfliktu.

Oblasti rozvoje:

Zaméfeni: Navic:

» Sociadlni kompetence ¢ Koncentrace

* Kritické mysleni pozornosti

* Obcanska vychova Zivotni dovednosti
* Porozuméni textu Rozvoj talentu

Jak spravovat vystup:

Natocte video, ve kterém tyto situace zahrajete
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Cile lekce:

* porozumeéni textu

* zkuSebni argumentace

* feSeni problému

* rozhodovani

* organizace skupinové prace

Shrnuti:

Vila Tarcau chtéla poslat své dva dcery, aby nasly svého otce, a takd'e

proménila v feky. Divky mély odlisné povahy, a proto se nemohly dohodnout, pod

jakym jménem budou cestovat. Rozhodly se tedy cestovat oddélené, proti rade

%ve n]ﬂtky. Na konci své cesty se opét setkaly, Dunaj je objal a odnesl je do
erného more.

Hlavni postavy a jejich interakce Jak pouZivat kartu postavy:

Kazdy student vyplIni svou vlastni kartu postavy:

* napisSe jméno postavy,

Tarcau Chodi, Prochdzi se pred * jeji vlastnosti, pohyby, reakce atd.

hybe se zlatym palacem » shromazdi prvky prostiedi, dalsi doplriky, véci, které je
tfeba postavit,

* promyslifaze, nastroje a materidly pro stavbu robota

Studenti mohou v pfipadé potieby

Olt Chodi, Sledujte linii pouiit vice ¢asti z kazdé casti

hybe se karty postavy!

Postava Vlastnosti Interakce

Mures$ Chodi, Sledujte linii
hybe se

Mures
Olt
otec

Navrhy

Témata k diskusi:

* Proc se sestry vydaly rdznymi cestami?

* Jak cestovaly? Co to vypovida o jejich w Tusje jméno chodi
charakteru? sedi

* Nechte je sehrat dialog a vymyslet nosi véci
moZné argumenty. w Tuoje jménc

Obcanska vychova, spolecenské védy: Dsj pozar na to, aby tvil robot dkizal:

* Popiste scénu, Ucastniky, interakce Krajina na mapé
béhem dialogu (kdo jsou Ucastnici, jaké Koo > Brehy, stromy
je prostiedi, kdo mdze mluvit, jak se '\:"5 Tuejs jméno ﬁé—]
mohou hadat atd.). WMo by tam (aké byt

* Shromazdéte informace o geografické Hlavni d&jové udalosti
situaci rek. Koo > pfibéhu

% Tusje méns Potfebné medialni

Premyslet: soubory

Doporucené materialy Rozdélte textovy segment

* ArTeC Blocks (alespor sada 112 ks) na &asti

* Karty "Zahrajte to!" Vytvoite seznam
* Tuzka, papir, karton, lepidlo potiebnych véci

horska krajina
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Doporucené materidly

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

* Nacrt myslenkové mapy nebo
schématu, déjova linie

* Karty postav a sablona karet
robotickych ukol

* Tuzka

Navrhy

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

* Shromazdéte informace o odévech
vil a kral{

Zameéreni:

* Kreativita (D10)
Cile lekce:

* jemna motorika,

* feSeni problém(,
* rozhodovani,

* Zivotni dovednosti

Jak vyplnit Robotickou kartu:

* Vlyberte Cinnost robota a sloZitost programu tak, aby odpovidaly
schopnostem ditéte, a to na zakladé karty postavy, vyvojového
aspektu a Urovné programovani.

* V pfipadé potfeby (napf. pro objasnéni nebo rozliseni) Ize vyplnit
dalsi karty robot0.

* Navrhnéte robota s nékolika zpUsoby sestaveni/programovani!

* Vyplnte karty robotd v cilovém jazyce!

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

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

Ma LED
Sleduje linii

Mures /Olt
Pohybuje se

Hybe pazemi

ﬂ Roboticka dkolova kar: ;

((dméno mého
Casti, které po

Casti, které potrebuji pro sv e

I T e = T

ého robota:

Mij robot bude pracovat takto: Mij robot bude pracovat takto: iy

Souvisejici témata v Technickém koutku
* Programovani stejnosmérného motoru (2.a)
* Navijeni motoru, dokud senzor nezaznamena zménu (2.b, 2.c)
* Programovani servomotoru
* Pohyb ramene nahoru a dold (3.b)
* Testovani a programovani dotykového senzoru (4.a, 4.b, 4.c)
* Pouziti LED diody
* Rozsviceni a blikani LED diody (5.a, 5.b)
* Testovani a programovani IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)
* Poufiti IR fotoreflektoru k detekci objektu (7.d, 7.e)
* Robot sledujici ¢aru (7.f)
* PouZiti proménnych (11.a)
* Pocitani (11.c)

\

Motorizovana
konstrukce Mures a

trase
OltDC

PROG1 PROG2

Mures$ a Olt na pevné

Mures robot
sledovani linie (trasy),
Olt pocita prekazky na
své cesté

PROG4

Mures robot
sledovani linie (trasy),
Olt ma pohyblivé paze
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Napady pro roboty na rtiznych urovnich programovani

Mure$ robot Mures robot

Mures a Olt na pevné sledovani linie (trasy), sledovanilinie (trasy),
trase Olt méa pohyblivé Olt pocita prekazky na
paze své cesté

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures a Olt do mofe

Motorizovana
konstrukce Mures a
Olt DC

P1 Stavba Mures a Olt

* Obé vily jsou konstruovany jako roboti s DC motorem
pfipojenym k drzaku baterie.

* Mures je pomalu se pohybujicirobot, Olt je rychle se
pohybujici robot s prevody.

P2 Stavba Mures a Olt

* Obé vily jsou konstruovany jako roboti namontovani na
voziku.

* Olt je vybavena zatizenim, které mu umozZiuje odstrkovat
predméty od sebe.

* Roboti se pohybuji po pfedem vytycené trase: Mures po
klikaté, Olt po rovnéjsi.

P3 Stavba cesty pro Mures a Olt

* Mures je robot sledujici ¢aru, ktery vyuziva infracerveny
fotoreflektor.

* Pomoci dalsiho infraéerveného fotoreflektoru zjistuje, zda
dosahl more, kde se zastavi.

* Postavte Olt tak, aby jeji paze mohly byt pohybovany pomoci
servomotoru.

* KdyZ se do jeji cesty dostane néjaky predmét, detekuje jej
pomociinfracerveného fotoreflektoru a odkloni jej stranou
pomoci svych pazi.

* Pomoci dal$iho infraerveného fotoreflektoru zjistuje, zda se
dostane k mori, kde se zastavi.

P4 Stavba cesty pro Mures a Olt

* Vytvorte vily podobnym zplsobem jako v P3.

* Mures pouziva dva infracervené fotoreflektory k pozorovani
objektl na své cesté. V pfipadé potreby se jim vyhyba.

* Olt pocita, kolik objektl vytéZila, a kdyZ se zastavi u more,
blika timto ¢&islem.




