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KELOGLAN

A KQUZELNA MISKA
ZVLASTNI RYBA (T1)

Zameéreni na:
*Rozvoj talentu (D9)

Ukol 1: Jak vypada krajina?

Studenti vytvareji prvky krajiny.

Kazdé feseni je dobré!

Lze pouzit jakykoli druh nastroje a materialu!
MuUZete pouZit ndpady a seznam materiall z Idea
Bazaar (bazaru napadi) napadd, své vlastni napady
nebo nechte déti, aby problém vyresily pomoci své
kreativity

Idea Bazaar — nékolik napadii:

e Vytvoreni prostredi z blok( ArTeC

e \/ytvoreni prostredi z recyklovanych material(i
e Kresleni

e Tvorba pocitacové grafiky

Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napadu!

Kromé toho:

e Pozornost a
koncentrace

e Soustredéni subjektu
— PFirodni védy

* Rozvoj talentl

Vyvojové oblasti:

V centru pozornosti:

e Grafomotorika

® Prostorova orientace
* Jemnd motorika

e Kreativita

Ukol 2: Jak vypada loutka s pohyblivymi
koncetinami?

Studenti vytvofi lidskou postavu spohyblivymi
koncetinami.

Kazdé reseni je dobré!

Lze pouzit jakykoli druh ndstroje a materialu!
MuZete pouzit napady a seznam materiall z Idea
Bazaar (bazaru napadi) napadd, své vlastni napady
nebo nechte déti, aby problém vyresily pomoci své
kreativity.

Idea Bazaar — nékolik napadii:

» Stavba loutky z kostek ArTeC

* VystfiZeni a svazani kartonové loutky
* Kresleni série

* Editor animaci

Podrobnosti o riznych fesenich naleznete v listech
napada!

Vyvojové oblasti:

V centru pozornosti: Kromé toho:

* Jemna motorika * Pozornosta

* Prostorova orientace koncentrace

* Kreativita * Soustfedéni subjektu
—Kresleni, IT
* Rozvoj talentl

| Jak spravovat vystup:

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

podle pravidla, které si samy urdi.

Pfedméty ulozte do sktiné, abyste je ochranili pred padem.
Prilepte Stitek s nazvem skupiny!
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V centru pozornosti:
* Rozvoj talentu (D9)
Cile lekce:
* fesSeni problémi
* rozhodovani
* organizace skupinové prace

Byl jednou jeden pleSaty chlapec jménem Keloglan (Kelolan). Keloglan zil se svou matkou a oslem. Keloglan a jeho
matka byli velmi chudi. Zili v malém domku. Neméli dost penéz na jidlo a prozivali tézké casy. Jednoho dne se
Kelolan vydal chytit rybu, aby ji mohl ten vecer pfipravit k vecerli pro svou matku. Vyrazil tedy k fece nedaleko
svého domu. Na brehu reky hodil do vody svilj rybarsky prut a brzy chytil velmi velkou rybu. Ale nebyla to ryba
jako kazda jind. Byla to velmi krdsna ryba. Keloglan nikdy predtim takovou rybu nevidél. Ale i tak méla byt ryba
veceri pro Keloglana a jeho matku. Keloglan ji oskrabal Supiny a chtél ji rozfiznout bricho a vycistit ji. V tu chvili
uvidél uvnitf ryby velkou misku. Nejprve byl $okovany, ale pak byl velmi $t'astny. Byl $t'astny, protoze mohl dat
rybu i misku své matce. Nabral vodu z reky, aby rybu umyl. Nalil vodu na rybu, ale v tu chvili uvidél, ze z misky
misto vody tece zlato. Zkusil to nékolikrat, aby se ujistil. Ale znovu uvidél, Zze tece zlato. Keloglan byl nyni
bohaty. Byl §t'astny jako blecha. Byl tak nad$eny, Ze nasedl na svého osla a vydal se dom@, aby matce fekl o
kouzelné misce. Matka byla nejprve potésena, kdyz kouzelnou misku uvidéla, ale pak mu dala nékolik rad, jak
utrdcet penize a jak o né pecovat. Keloglan se v kratké dobé stal velmi bohatym, protoze nashromazdil zlato
vytékajici z misky, a nechal si postavit paléc.

Hlavni rysy a interakce postav Jak pouzivat kartu postavy:
Kazdy student si vyplni svou vlastni kartu s postavou:
* napiSe jméno postavy
Keloglan Chodi, r‘nIuw, Pohybujte se :spol.ef:nej, . jejich rysy, pohyby, reakce atd.

pohybuje mluvte spolu i s cizinci ., o, ., . . . , .
patemi * sbird prvky prostredi, dalsi doplriky, véci k vystavbé

* promysli faze, nastroje a materidly pro

Keloglanova Chodi, mluvi, P y ’ ) yp
matka pohybuje stavbu robota
pazeml Keloglan
Osel Chodi Keloglan, jeho matka a Studenti mohou v prlpade pOtrEby Keloélanova

s v

paldcovi dfednici si povidajt. pouzit vice dilkii od kazdé casti karty| matka

Ryba Pohybuje se postavy!
: 7

Utednici z Chodi, mluvi, Chodit
palace pohybuji pazemi

Charakter Funkce Interakce

Mluvit

Zvednou ruku
7Z 7

Doporuceni

* Diskutujte o tom, jak se uskutecnuiji lidské
pohyby V rybé by méla byt

* Spolecné provedte nékolik pohybu a déti by miska.

mély vnimat jednotlivé faze vlastnich N Tueje jméne /_/4 Z misky musi byt
pohyb[] Dej pozor na to, aby tvij rebot dokazal: Vylito zlato.

UkaZte détem pohyblivé anatomické modely L=

Postavte jednoduchou postavu s g Hlavni déjové
pohyblivyma nohama, rukama nebo Usty z 5 Tueje i'““'“"% udalosti pfibéhu
Mélo by tam také byt

kostek ArTeC Blocks Rozdéleni
textového useku

Doporuéené materialy na casti
* ArTeC robot a kostky (alespori sada se 112 Vytvoreni
dilky) seznamu
* Anatomické modely nebo obrazky ust, rukou potiebnych véci
a nohou Potifebné medidlni

* Bily papir, tuzka, slozka soubory
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Doporucené materidly

* ArTeC kostky (alespor sada 112 ks) a ArTeC
roboticka sada (alespon zakladni deska
Studuino, 2 DC motory, kola, 1 servomotor, 1,
2 nebo 5 dotykovych senzort, 1 IR
fotoreflektor, 1 akcelerometr, 2 LED, ptrevody,
pohonné listy)

* Anatomické modely nebo obrazky ust, pazi a
nohou

* Fotografie a videa o rlznych typech
chamtivosti, ndvrh myslenkové mapy nebo
diagramu, déjova linie

* Karty postav a $ablona pro ukoly robotiky

Zameéreni na:

* Rozvoj talentu (D9)
Cile hodiny:

* jemnda motorika

* feseni problému

* rozhodovani

* vnimani vlastniho téla

* jednoduché stroje

Navrhy

* Diskutujte, jak vznikaji lidské pohyby

* Provedte spolecné nékteré pohyby a pozadejte
déti, aby rozpoznaly faze svych vlastnich
pohybl

* Ukazte détem pohyblivé anatomické modely

* Postavte jednoduchou postavu s pohyblivyma
nohama, pazemi nebo Usty z ArTeC kostek

* Postavte jednoduché modely pomoci rliznych
technik

Jak vyplnit robotickou kartu?

* \lyberte aktivitu robota a sloZitost programu tak, aby
odpovidala schopnostem ditéte, na zakladé karty
aktivity, vyvojového aspektu a Urovné programovani.

* Pokud je potteba (napf. pro uptesnéni nebo
diferenciaci), Ize vyplnit dalsi karty robota.

* Navrhnéte robota s nékolika moZnostmi
stavby/programovani!

* Vypliite karty robota v cilovém jazyce!

* Ne vSechny sloupce tabulky je nutné vyplnit, pouze ty,
které se vztahuji ke konkrétnimu fungovani robota.

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

Paze Odstrani misku
Noha ze zaludku ryby.
Usta

" Sl Roboticki ikolové kerta /r

Jména mého robota:

c:thcpih,p swého robota

Casti, které potiebuji pro svého robota:

e R A

Maj robot bude pracovat takta: mij rsbot bude pracorst taktor |as

Souvisejici témata v Technickém koutku
* Programovani DC motoru (2.a)
* Otoceni motoru urcity pocetkrat (2.a, 2.b)
* Programovani servomotoru (3.a)
B * Pohyb paZe do zadaného uhlu (3.a)
* Opakovany pohyb paze urcity pocetkrat (3.b)
* Testovani a programovani dotykového senzoru (4.a, 4.b, 4.c)
* Programovani akcelerometru (4.e)
* Testovani a programovani IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)
2 * Pouziti IR fotoreflektoru k detekci objektu (7.d, 7.e)

A

= |

= \\\

Scéna pUsobi \l

ohromené diky
postavam
postavenym podél
osy a rybarskému
prutu s magnetem.

PROG1

Scény s rybamia
rybarskym prutem
pohanénym DC
motorem

q Prut se naviji a \I

Spoluprace mezi
rybarskym prutem
fizenym
akcelerometrema
rybou zafizeni.

povoluje pomoci
akcelerometru.
Roboti interagujici's
infracervenym
senzorem
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Napady pro roboty na rtiznych urovnich programovani

Prut se naviji a Spol , .
4 ¥ 7 & . . oluprace mezi
Scéna pusobi ohromené povoluje pomoci polup

diky postavdm Scény s rybami a rybarskym prutem
postavenym podél osy a rybarskym prutem fizenym
rybarskému prutu s pohanénym DC motorem akcelerometrem a
magnetem. rybou zafizeni.

akcelerometru.
Roboti interagujici's
infracervenym
senzorem

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Kouzelna ryba

P1 Loutkafstvi s loutkami

* Konstrukce:

* Postavte postavu matky s osové pohyblivyma pazemi.

* Postavte postavu chlapce s osové pohyblyma pazemi.

* Postavte rybarsky prut s pfevody, na ktery se pomoci provazku pripevni magnety.

* Ryba a symbolicka feka jako prostifedi. Na 1-2 rybdch jsou umistény magnety,
takze je Ize chytit z feky pomoci rybarského prutu.

Figurky P2 vybavené stejnosmérnym motorem
a.) Matka postavena stejnym zplsobem jako P1.

* Chlapec je velka postava s rybarskym prutem, do jehoZ paze je zabudovan 1 DC
motor a pfevodovy systém. Pouziva 2 dotykové senzory k navijeni a povolovani
provazku s magnetem pro chytani ryb.

* Ryby a okoli jsou postaveny stejnym zplisobem jako P1.

b.) Matka postavena jako v P1.

¢ Chlapec postaven jako v P2/a).

* Ryba se pohybuje vpfed pomoci 1 DC motoru a 1 dotykového senzoru, ocas se
pohybuje pomoci 1 servomotoru. Rozsviti se 2 LED diody (1 prava, 1 leva pfi
pohybu).

P3 Provoz robota fizeny akcelerometrem

* Matka postavena stejnym zplsobem jako P1.

* Chlapec postaven podobné jako P2, ale s 1 akcelerometrem pro rozhodovéni o
navijeni a povolovani provazku na rybarském prutu zabudovaném do jeho paze.

* Ryba postavena podobné jako P2, ale s 1 infracervenym senzorem umisténym na
boku. Zastavi se, pokud detekuje blok na konci rybarského prutu, ale ocas se
bude dal pohybovat a LED diody na odpovidajici strané se rozsviti.

P4 Interakce mezi statickym robotem sprevody a robotem sakcelerometrem

* Matka postavena stejnym zplsobem jako P1.

* Chlapec postaven jako P1.

* Rybarsky prut s 1 servomotorem a 2 tlacitky, otaci se vlevo a vpravo po krocich. 1
DC motor, fizeny 1 akcelerometrem, naviji a povoluje bloky upevnéné na linii,
které detekuji ryby.

* Ryby na ozubené listé, pohanéné 1 DC motorem, ,,plavou”vpred s prevody po
stisknuti tlacitka. Na nich je umistén 1 infraerveny senzor, pokud detekuje
kostku upevnénou na rybarském prutu, zastavi se. Poté se ozubena liSta zvedne a
2 LED diody na rybé zacnou blikat.




