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Zaměření na: 
•Grafomotorické dovednosti (D2) 

Úkol 1: Jak vypadá krajina?
Studenti vytvářejí prvky krajiny.
Každé řešení je dobré!
Lze použít jakýkoli druh nástroje a materiálu!
Můžete použít nápady a seznam materiálů z Idea 
Bazaar (bazaru nápadů) nápadů, své vlastní nápady
nebo nechte děti, aby problém vyřešily pomocí své
kreativity

Idea Bazaar – několik nápadů: 
• Vytvoření prostředí z bloků ArTeC
• Vytvoření prostředí z recyklovaných materiálů
• Kreslení
• Tvorba počítačové grafiky

Podrobnosti o různých řešeních naleznete v listech
nápadů!

Vývojové oblasti: 

V centru pozornosti: 

• Grafomotorika

• Prostorová orientace

• Jemná motorika

• Kreativita

Kromě toho: 
• Pozornost a 
koncentrace
• Soustředění subjektu
– Přírodní vědy
• Rozvoj talentů

Jak spravovat výstup:
Pověste obrázky na zeď, na velký plakát, a požádejte děti, aby
je uspořádaly
podle pravidla, které si samy určí.
Předměty uložte do skříně, abyste je ochránili před pádem.
Přilepte štítek s názvem skupiny!

Úkol 2: Jak vypadá loutka s pohyblivými
končetinami?
Studenti vytvoří lidskou postavu spohyblivými
končetinami.
Každé řešení je dobré! 
Lze použít jakýkoli druh nástroje a materiálu!
Můžete použít nápady a seznam materiálů z Idea 
Bazaar (bazaru nápadů) nápadů, své vlastní nápady
nebo nechte děti, aby problém vyřešily pomocí své
kreativity.

Idea Bazaar – několik nápadů: 

• Stavba loutky z kostek ArTeC

• Vystřižení a svázání kartonové loutky

• Kreslení série

• Editor animací

Podrobnosti o různých řešeních naleznete v listech
nápadů!

Vývojové oblasti:
V centru pozornosti:
• Jemná motorika
• Prostorová orientace
• Kreativita

Kromě toho: 
• Pozornost a 

koncentrace
• Soustředění subjektu
– Kreslení, IT 
• Rozvoj talentů
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V centru pozornosti:
• Grafomotorické dovednosti (D2) 

Cíle lekce: 
• řešení problémů
• rozhodování
• organizace skupinové práce

Byl jednou jeden plešatý chlapec jménem Keloğlan (Kelolan). Keloglan žil se svou matkou a oslem. Keloğlan a jeho

matka byli velmi chudí. Žili v malém domku. Neměli dost peněz na jídlo a prožívali těžké časy. Jednoho dne se 
Kelolan vydal chytit rybu, aby ji mohl ten večer připravit k večeři pro svou matku. Vyrazil tedy k řece nedaleko

svého domu. Na břehu řeky hodil do vody svůj rybářský prut a brzy chytil velmi velkou rybu. Ale nebyla to ryba

jako každá jiná. Byla to velmi krásná ryba. Keloglan nikdy předtím takovou rybu neviděl. Ale i tak měla být ryba

večeří pro Keloglana a jeho matku. Keloğlan jí oškrábal šupiny a chtěl jí rozříznout břicho a vyčistit ji. V tu chvíli
uviděl uvnitř ryby velkou misku. Nejprve byl šokovaný, ale pak byl velmi šťastný. Byl šťastný, protože mohl dát

rybu i misku své matce. Nabral vodu z řeky, aby rybu umyl. Nalil vodu na rybu, ale v tu chvíli uviděl, že z misky

místo vody teče zlato. Zkusil to několikrát, aby se ujistil. Ale znovu uviděl, že teče zlato. Keloğlan byl nyní

bohatý. Byl šťastný jako blecha. Byl tak nadšený, že nasedl na svého osla a vydal se domů, aby matce řekl o 

kouzelné misce. Matka byla nejprve potěšena, když kouzelnou misku uviděla, ale pak mu dala několik rad, jak

utrácet peníze a jak o ně pečovat. Keloğlan se v krátké době stal velmi bohatým, protože nashromáždil zlato
vytékající z misky, a nechal si postavit palác.

Jak používat kartu postavy:
Každý student si vyplní svou vlastní kartu s postavou:
• napíše jméno postavy
• jejich rysy, pohyby, reakce atd.
• sbírá prvky prostředí, další doplňky, věci k výstavbě
• promýšlí fáze, nástroje a materiály pro 
stavbu robota

Studenti mohou v případě potřeby
použít více dílků od každé části karty
postavy!

Doporučení
• Diskutujte o tom, jak se uskutečňují lidské

pohyby
• Společně proveďte několik pohybů a děti by

měly vnímat jednotlivé fáze vlastních
pohybů

• Ukažte dětem pohyblivé anatomické modely
• Postavte jednoduchou postavu s 

pohyblivýma nohama, rukama nebo ústy z 
kostek ArTeC Blocks

Doporučené materiály
• ArTeC robot a kostky (alespoň sada se 112 

dílky)
• Anatomické modely nebo obrázky úst, rukou

a nohou
• Bílý papír, tužka, složka

Keloğlan
Keloğlanova
matka

Chodit

Mluvit

Zvednou ruku

V rybě by měla být
miska.
Z misky musí být
vylito zlato.

Hlavní dějové
události příběhu
Rozdělení
textového úseku
na části
Vytvoření
seznamu
potřebných věcí
Potřebné mediální
soubory

Hlavní rysy a interakce postav

Charakter Funkce Interakce

Keloğlan Chodí, mluví, 
pohybuje
pažemi

Pohybujte se společně, 
mluvte spolu i s cizinci

Keloğlanova
matka

Chodí, mluví, 
pohybuje
pažemi

Osel Chodí Keloğlan, jeho matka a 
palácoví úředníci si povídají.

Ryba Pohybuje se

Úředníci z 
paláce

Chodí, mluví, 
pohybují pažemi
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Zaměření na: 
• Grafomotorické dovednosti (D2) 

Cíle hodiny:
• jemná motorika
• řešení problémů
• rozhodování
• vnímání vlastního těla
• jednoduché stroje

Návrhy
• Diskutujte, jak vznikají lidské pohyby
• Proveďte společně některé pohyby a požádejte

děti, aby rozpoznaly fáze svých vlastních
pohybů

• Ukažte dětem pohyblivé anatomické modely
• Postavte jednoduchou postavu s pohyblivýma

nohama, pažemi nebo ústy z ArTeC kostek
• Postavte jednoduché modely pomocí různých

technik

Doporučené materiály
• ArTeC kostky (alespoň sada 112 ks) a ArTeC

robotická sada (alespoň základní deska
Studuino, 2 DC motory, kola, 1 servomotor, 1, 
2 nebo 5 dotykových senzorů, 1 IR 
fotoreflektor, 1 akcelerometr, 2 LED, převody, 
pohonné lišty)

• Anatomické modely nebo obrázky úst, paží a 
nohou

• Fotografie a videa o různých typech
chamtivosti, návrh myšlenkové mapy nebo
diagramu, dějová linie

• Karty postav a šablona pro úkoly robotiky

Spolupráce mezi
rybářským prutem
řízeným
akcelerometrem a 
rybou zařízení.

Paže
Noha
Ústa

Odstraní misku 
ze žaludku ryby.

Prut se navíjí a 
povoluje pomocí
akcelerometru.
Roboti interagující s 
infračerveným
senzorem

Scény s rybami a 
rybářským prutem
poháněným DC 
motorem

Scéna působí
ohromeně díky
postavám
postaveným podél
osy a rybářskému
prutu s magnetem.

PROG1 PROG2 PROG3

Související témata v Technickém koutku
• Programování DC motoru (2.a)

• Otočení motoru určitý početkrát (2.a, 2.b)
• Programování servomotoru (3.a)
• Pohyb paže do zadaného úhlu (3.a)

• Opakovaný pohyb paže určitý početkrát (3.b)
• Testování a programování dotykového senzoru (4.a, 4.b, 4.c)
• Programování akcelerometru (4.e)
• Testování a programování IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)

• Použití IR fotoreflektoru k detekci objektu (7.d, 7.e)

PROG4
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Jak vyplnit robotickou kartu?
• Vyberte aktivitu robota a složitost programu tak, aby

odpovídala schopnostem dítěte, na základě karty
aktivity, vývojového aspektu a úrovně programování.

• Pokud je potřeba (např. pro upřesnění nebo
diferenciaci), lze vyplnit další karty robota.

• Navrhněte robota s několika možnostmi
stavby/programování!

• Vyplňte karty robota v cílovém jazyce!
• Ne všechny sloupce tabulky je nutné vyplnit, pouze ty, 

které se vztahují ke konkrétnímu fungování robota.
• Na základě každého řádku tabulky popište fungování

robota v cílovém jazyce pomocí gramaticky správných
vět.
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Spolupráce mezi
rybářským prutem
řízeným
akcelerometrem a 
rybou zařízení.

Prut se navíjí a 
povoluje pomocí
akcelerometru.
Roboti interagující s 
infračerveným
senzorem

Scény s rybami a 
rybářským prutem
poháněným DC motorem

Scéna působí ohromeně
díky postavám
postaveným podél osy a 
rybářskému prutu s 
magnetem.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Nápady pro roboty na různých úrovních programování
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Kouzelná ryba

P1 Loutkářství s loutkami
• Konstrukce:
• Postavte postavu matky s osově pohyblivýma pažemi.
• Postavte postavu chlapce s osově pohyblýma pažemi.
• Postavte rybářský prut s převody, na který se pomocí provázku připevní magnety.
• Ryba a symbolická řeka jako prostředí. Na 1–2 rybách jsou umístěny magnety, 

takže je lze chytit z řeky pomocí rybářského prutu.
Figurky P2 vybavené stejnosměrným motorem
a.) Matka postavena stejným způsobem jako P1.
• Chlapec je velká postava s rybářským prutem, do jehož paže je zabudován 1 DC 

motor a převodový systém. Používá 2 dotykové senzory k navíjení a povolování
provázku s magnetem pro chytání ryb.

• Ryby a okolí jsou postaveny stejným způsobem jako P1.
b.) Matka postavena jako v P1.
• Chlapec postaven jako v P2/a).
• Ryba se pohybuje vpřed pomocí 1 DC motoru a 1 dotykového senzoru, ocas se 

pohybuje pomocí 1 servomotoru. Rozsvítí se 2 LED diody (1 pravá, 1 levá při
pohybu).

P3 Provoz robota řízený akcelerometrem
• Matka postavena stejným způsobem jako P1.
• Chlapec postaven podobně jako P2, ale s 1 akcelerometrem pro rozhodování o 

navíjení a povolování provázku na rybářském prutu zabudovaném do jeho paže.
• Ryba postavena podobně jako P2, ale s 1 infračerveným senzorem umístěným na

boku. Zastaví se, pokud detekuje blok na konci rybářského prutu, ale ocas se 
bude dál pohybovat a LED diody na odpovídající straně se rozsvítí.

P4 Interakce mezi statickým robotem spřevody a robotem sakcelerometrem
• Matka postavena stejným způsobem jako P1.
• Chlapec postaven jako P1.
• Rybářský prut s 1 servomotorem a 2 tlačítky, otáčí se vlevo a vpravo po krocích. 1 

DC motor, řízený 1 akcelerometrem, navíjí a povoluje bloky upevněné na linii, 
které detekují ryby.

• Ryby na ozubené liště, poháněné 1 DC motorem, „plavou“ vpřed s převody po
stisknutí tlačítka. Na nich je umístěn 1 infračervený senzor, pokud detekuje
kostku upevněnou na rybářském prutu, zastaví se. Poté se ozubená lišta zvedne a 
2 LED diody na rybě začnou blikat.
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