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KELOGLAN
A KOUZELNA MISKA
KOUZELNA MISKA (T2)

Zameéreni:

* Dalsi predméty — biologie (D8)

Ukol 1: Nakreslete ryby! Predstavte si, jak by se
chovaly, a zobrazte to!

Kazdé feSeni je dobré!

Lze pouZit vSechny druhy nastroja a materiala!
MUZete vyuZzit napady a seznam materialG v
,Bazaru napadi”, vymyslet vlastni napady nebo
nechat déti, aby byly kreativni.

Idea Bazaar — nékolik napadt:
Kresleni
Modelina
Vlasy
Papir
Textil, pfize
Pixel
Origami

Rozvojové oblasti:
Hlavni zaméfeni: Navic:
* Socialnidovednosti ¢ Mentalni gymnastika,
¢ Jemna motorika chize
* Kreativita * Rozvoj talentu
s Zivotni dovednosti

https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4

Ukol 2: Hra ,,Rybafteni s &isly“. Pochopte hru, ve
které mizete provadét matematické operace.
MuzZete hrat hry, pfi kterych si uvédomite své
vlastni zajmy.

Nebo

Vyuzijte svou kreativitu se stop-motion a
programem Toontastic. Vytvorte svij vlastni
kresleny film.

Kazdé feseni je dobré!

Idea Bazaar — nékolik napadti:

* Pridejte prekvapeni, ktera znasobi dobrotu v
pozadi prostredi ryby, které jste navrhli ve hre
na rybareni. Sdilejte tato slova s lidmi kolem
sebe.

(To mGze byt napfiklad slib, jidlo, design
vyrobeny z papiru, krmeni pro zvitata, suvenyr z
knihy, susenka apod.)

Rozvojové oblasti:
Navic:
Hlavni zaméreni: *  Mentdlni gymnastika,
Socidlni dovednosti chize
Jemnda motorika * Rozvoj talentu
Prostorova orientace ¢ Zivotni dovednosti
Kreativita

Jak spravovat vystup:

Usporadejte hotové fotografie bud' v online uloZisti, nebo je vytisknéte a umistéte na nasténku. Pokud déti
psaly poznamky nebo zbyly néjaké dalsi ndpady, pripojte je také.



https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4
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V centru pozornosti:
* Dalsi predméty — biologie (D8)
Cile hodiny:
* porozuméni
* feSeni probléma
* rozhodovani
* organizace prace ve skupiné

Keloglanav pritel Oslik a ryba, kterd zménila jeho Zivot

Keloglan byl chudy ¢lovék. Zil se svou matkou a svymi omezenymi prostiedky si zajist'oval obzivu a jidlo.
Jejich nejlepsi pritel a spolecnik byl jejich osel, ktery slouzil k dopravé. VSechno, co méli, byl stary dim a
osel. Keloglan a jeho osel byli nerozluéna dvojice.

Jednoho dne méli Keloglan a jeho matka velky hlad. Doma neméli zadné {'idlo, aby si naplnili zaludky.

Keloglan ﬁfemyélel o rybafeni. Mohl by nakrmit sebe i matku tim, ze chyti ryby, pijde domd a uvari je.

Pied jejich domem tekla Feka. Sel k fece se svym rybarskym prutem, ktery si vyrobil vlastnimi prostiedky.

Hodil prut do reky a zacal rybarit. Na hacek se chytila ryba. Ta ryba byla kouzelna.

Keloglan zacal rybu Cistit a sundavat ji z rybarské linky. Z bricha ryby vykukovala miska. Keloglan bg'l velmi
rekvapeny. Zacal se ptat sam sebe, pro¢ ma ryba v briSe misku. Ale misku by mohl doma potrebovat.
apadlo ho, zZe ji mize vyuzit pfi domdcich pracich. Pak pokracoval v cisténi ryby. Naplnil misku vodou a

zacal rybu cistit. Voda v misce zacala téct jako zlato. Nechal misku stranou, pro pripad, ze by ji doma

pozdéji potreboval. Pokazdé, kdyz ponofil misku do vody, zlato teklo dal, jak voda zacala vychazet z misky.

Hlavni vlastnosti a interakce postav Jak pouZivat kartu postavy:
Postava Vlastnosti | Interakce Kazdy Zak vyplni svou vlastni kartu postavy:
* napise jméno postavy
Ryba Plc’hyb‘”e se Kohuzema, m'S'ftavJe  uvede jeji vlastnosti, pohyby, reakce apod.
vievo a Schovana uvnitr sy g v , v/ v v . ;. v
Vpravo * shromazdi prvky prostiedi, dalsi doplrfiky a véci, které je tfeba
postavit
Osel Chodi, Je to milé a vérné . Y . : i
s€ pogyéuje Z\e“,;; R'éfnau"n‘i:j‘;e” | promysli faze, nastroje a materidly
paZema v chudobé vidy .. Ffro stavbu robota . . Ryba
pomahalo svému Zaci mohou podle potieby pouiit vice koka
panovi v tézkych casti kazdé sekce karty postavy.
chvilich. y 4 ya
Reka Pohybuje se | Pohybuje se vlevo a
vlevo a vpravo
vpravo pieR Pracovni karta k postave - Osel
K,,i‘ ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Doporuceni Postavit:

- E ,/
Nets P
o Tveje jméno
Dej pozer na te, aby tvij robot dokazal: Keloélan

Keloglanova matka

* Shromazdéte informace o rybach a YT
oslicich. - o
v Tvoje jméno
Mélo by tam také byt

Doporucené materidly e — Hlavni momenty
* ArTeC robot a kostky (alespof sada ‘o Fesie imine déje

112 ks) Promyelots Potfebné soubory
* Anatomické modely nebo obrazky Ust, Rozdélit text na

pazi a nohou S N casti
* Bily papir, tuzka, slozka Seznam potiebnych

materiald
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V centru pozornosti:
Doporuéené materidly * Dalsi predméty — biologie (D8)
* ArTeC kostky (alespor sada 112 ks) a ArTeC Cile hodiny:
roboticka sada (alespor 1-2 zakladni desky
Studuino, 2 DC motory, 3 servomotory, 4 .,
LED, 4 dotykové senzory, 3 IR fotoreflektory) * Rozhodovani
* Karty postav a 3ablona ukolu pro robota * Vnimani vlastniho téla
* Tuzka
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* Redeni problémd

Doporuceni Jak vyplnit robotickou kartu?
Chlze * Vyberte aktivitu robota a sloZitost programu tak, aby
* Diskutujte, jak vznikaji lidské pohyby odpovidala schopnostem ditéte, na zdkladé karty
* Provedte spolec¢né nékteré pohyby a nechte aktivity, vyvojového aspektu a Urovné programovani.
déti vnimat faze svych vlastnich pohyb( * Pokud je potreba (napf. pro upfesnéni nebo
* UkaZte détem pohyblivé anatomické modely diferenciaci), Ize vyplnit dalsi karty robota.
* Postavte jednoduchou postavu s * Navrhnéte robota s nékolika moZnostmi
pohyblivyma nohama, pazemi nebo Usty z stavby/programovani!
ArTeC kostek * Vyplnite karty robota v cilovém jazyce!
* Ne vSechny sloupce tabulky je nutné vyplnit, pouze
ty, které se vztahuji ke konkrétnimu fungovani
Paze robota.
Noha * Na zakladé kazdého radku tabulky popiste fungovani
Jsta robota v cilovém jazyce pomoci gramaticky

Vyjimda misku z bficha ryby oY 5
Osel chodi spravnych vét.
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o

-
Jméne mého rebeta: !

Casti, které potfebuji pro svého robota:

Souvisejici témata v Technickém koutku
Programovani servomotoru
* Pohyb do zadaného uhlu (3.a)
Testovani a programovani IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)
* Poutiti IR fotoreflektoru k detekci objektu (7.d, 7.e)
Pouziti LED (5.a)
‘ * Blikani (5.b)
W 5ot b pracovt taktos s et i 5 Testovani a programovani zvukového senzoru (9.a, 9.b)

~

\
Naklanéni kotliku pomoci Fungovanirobotas [~ Fungovani robota se

paze pohdnéné infraCervenym servomotorem a vice
servomotorem senzorem

NN,
R

Ohromujici scéna s
postavi¢kami
senzory

PROG1 PROG2 PROG4
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Napady na roboty na rliznych tGrovnich programovani

Nakldnéni kotliku pomoci Fungovdénirobota s Fungovani robota se
paze pohdnéné infracervenym servomotorem a vice
servomotorem senzorem senzory

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Setkani s kouzelnym pohdrem v bfise ryby

Ohromuijici scéna s
postavickami

P1 Loutkovani s postavickami

Stavba:

* Chlapec je postaven s pohyblivou pazi s toulci.

* Kotlik Ize pohybovat osovou pazi a mince uvnitf Ize vysypat.

* Na scéné se objevuji i ryby.

P2 Rozhodnuti servomotorem

* Syn je postaven stejnym zptsobem jako v P1.

* Kotlik se naklapi pomoci 1 servomotoru a mini kostky predstavujici mince
jsou vysypany. V kotliku se rozsviti 1 modra LED, ktera zhasne, kdyZ jsou
mini kostky vysypdany z kotliku.

P3 Robot se servomotorem a infraCervenym senzorem

* Chlapec je postaven stejnym zplsobem jako v P1.

» Stavba kotliku je stejnd jako v P2, ale je pfidan 1 infracerveny senzor. Kdyz
senzor detekuje, Ze je chlapec pred infracervenym senzorem, 1
servomotor naklopi kotlik a 1 modra LED zhasne.

P4 Robot se servomotorem a infratervenym senzorem

* Chlapec postaven stejnym zptsobem jako v P1.

* Stavba kotliku je stejna jako v P3, ale je pfidan 1 zvukovy senzor a 2 LED
pasky. Kdyz infraCerveny senzor detekuje, Ze je chlapec pfed senzorem, 1
servomotor naklopi kotlik a 1 modra LED zhasne. Poté se LED pasky
rozsviti jako bézici svétlo, jako svételna kotva, aby znazornily tok zlatych
penéz.




