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Zameéreni:

* Grafomotorické dovednosti (D2)

Ukol 1: Prozkoumejte starovékeé palace. Zjistéte,
jak si zajistovali kazdodenni potieby a jak
nakupovali.

Predstavte si, jak paldc vypada a kdo v ném Zije. Kreslete,
navrhujte, stavte, tvorte hry.

Kazdé reseni je spravné!

Lze pouZzit jakékoliv ndstroje a materidly!

MiZete vyuzit napady a seznam materialliz ,Idea
Bazaar”, prijit s vlastnimi ndpady, nebo nechat déti, at
jsou kreativni.

Idea Bazaar — nékolik napada:

* Kresleni

* Modelina

¢ Hlina, kdmen

* Papir, krepovy papir

*  Textil, pfize

* Pixel

*  Origami

* Rolicky od toaletniho papiru nebo papirovych utérek
* Aplikace

https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY

Oblast rozvoje:
Hlavni zaméreni:
* Socialni dovednosti .
* Jemna motorika
* Kreativita

Navic:

Predmét—
environmentalnivychova
* Rozvojtalentu

+ Zivotni dovednosti

Ukol 2: Vytvorte dekorace souvisejici s palacem.
Pripravte hry.

Kazdé feseni je spravné!
Lze pouzit jakékoliv nastroje a materialy!
MuZete vyuZzit ndpady a seznam materialG z ,Idea

Bazaar”, pfijit s vlastnimi napady, nebo nechat déti,
at jsou kreativni.

Idea Bazaar — nékolik napaddi (15):

* Postavte palac z kartonu. Uvnitf postavte bludisté.
Pripravte otazky tykajici se chovani uvnitr
bludisté. Ti, kdo odpovi spravné, mohou bludisté
opustit. Ti, kdo odpovi $patné, musi premyslet,
dokud nepodaji spravnou odpovéd.

Oblast rozvoje:

Hlavni zaméfeni: Navic:
* Socialni dovednosti * Rozvoj talentu
* Jemnd motorika « Zivotni dovednosti

* Orientace v prostoru «
* Kreativita

Behavioralni védy

Jak spravovat vystupy:

Usporadejte hotové fotografie bud' v online uloZisti, nebo je vytisknéte a vystavte na nasténce. Pokud déti
poridily poznamky nebo maji dal$i napady, pfilozte je také.



https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY
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Zaméreni:

* Porozuméni textu (D1)

Cile lekce:

* porozuméni

* feSeniproblémi

* schopnost rozhodovat

* organizace prace ve skupiné

Keloglan a novy zivot jeho matky v paldci

Keloglan naplnioval a vyprazdnoval kouzelnou misku plnou vody ze zaludku ryby. Zaroven
ukladal zlato do prazdnych nadob. Nyni byl dokonce i vladce zemé povazovan za chudého
vedle néj... Diky nahromadénému zlatu si nechal postavit velky paldc a o nékolik dni
pozdéji se do nej prestéhoval. Na[jal si sluzebnictvo, kupoval vSe, co miloval a chtél, a
jedl nejlepsi jidlo. Neustale daval rozkazy palacové strazi, arednikm i svym sluzebnikim.
Jeho ménici se novy zivot odliSil Keloglana. Bohaty Keloglan zacal zit jiny zZivot. Zacal
se stavat bohatym a nenasytnym clovekem.

Hlavni vlastnosti a interakce postav Jak pouzivat kartu postavy:
Postava Viastnosti Interakce Kazdy Z,?k yyp?lnl svou vlastni kartu postavy:
* napise jméno postavy
Keloglan Ch?dl,.pohybUJe Naplrioval a \{yprazdnoval e uvede Jejl vIastnosti, pohyby, reakce apod.
pazemi kouzelnou misku P v g vs v v . .
kostickami vody . Zlato * shromazdi prvky prostfedi, dalsi doplriky a véci, které je
ukladal do prazdnych tfeba postavit
nadob.. * promyslifaze, nastroje a materialy
Keloglanova Chodi, pohybuje Pfestéhuje se s Keloglanem . pro stavbu robota
matka pazemi do paldce. Mysli si, Ze se Zaci mohou podle potfeby pouiZit vice | Keloglan
Keloglan zménil. Dava mu ¢asti kazdé sekce karty postavy.
rady. Vidy se snaZi
vysvétlit, Ze to, co udélal, e
bylo Spatné.
Strazci paldce | Chodi, pohybuiji Jsou zodpovédni za B e Keloglanova
pazemi bezpecnost paldce. Slouzi - o k
Keloglanovi. o Tveie jméne matka
Postavit:
Sluzebni Chodi, pohybuji Zajistuji organizaci K’"’_’ """""""""""""""""""""
pazemi kazdodennich zaleZitosti v ‘\,:;, Tveje jméno
paldci. Slouzi Keloglanovi. Dej pozor na to, aby tviij robot dokazals
Straicia
sluzebnici z
Doporuéeni palace
* Identifikujte postavy v textu, se zvlastnim
dlirazem na hlavni déjové body,
charakterové vlastnosti, emoce a ciny. e Tuoje jmén
 Spoleéné diskutujte o roli spravce palace a Promyslot Hlavni myslenka
strasi. \ Potiebné
Shromézdéte informace o Zivoté v paldci. Ko \ soubory
Rozdélit text na
. » , . . . Casti
Doporuéené materialy Diskutujte o ¢inech Keloglana, jeho Seznam
+ ArTeC robot a kostky (alespori 112 dild) matky, palacovych stréZi a potfebnych
+ Anatomické modely nebo obrazky Ust, paZi sluZebnictva. Proberte pficiny a materiald
a nohou nasledky chovani jednotlivych
* Bily papir, tuzka, slozka postav.
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Doporucené materidly

* ArTeC kostky (alespor sada 112 ks) a ArTeC
roboticka sada (alespon 1-2 zakladni desky
Studuino, 2 DC motory, 3 servomotory, 4 LED,
4 dotykové senzory, 3 IR fotoreflektory)

* Karty postav a Sablona ukolu pro robota

* Tuzka

Zaméfreni:

* Porozuméni textu (D1)
Cile lekce:

* feseni problém{
*rozhodovani

*vnimani vlastniho téla
* planovani

Doporuceni
Chuze

* Diskutujte, jak vznikaji lidské pohyby

* Provedte spolecné nékteré pohyby a nechte
déti vnimat faze svych vlastnich pohyb(

* UkaZte détem pohyblivé anatomické modely

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

* Postavte jednoduché modely rdznymi
technikami

Paze
Nohy
Usta

Jak vyplnit robotickou kartu?

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

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

* Navrhnéte robota s nékolika moznostmi
stavby/programovani!

* Vyplrite karty robota v cilovém jazyce!

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

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

@,h

Jména mého robota:

Casti, které 1'h,p swého robota:
a&m&uz un
LJD bu E

Casti, které potiebuji pro svého robota:

O R

Maj robot bude pracovat takto: Maj rabot buls pracewat takia:
(h

Souvisejici témata v Technickém koutku
* Programovani stejnosmérného motoru (2.3, 2.b)
* Testovani a programovdni servomotoru (3.a)
* Programovani naklapéciho pohybu (3.b)
* Testovani a programovdni dotykového senzoru (4.3, 4.b)
* Programovani 4-tlacitkového dalkového ovladani (4.d)
* Programovani akcelerometru (4.e)
* Pouzivani LED diod (5.a)
2 * Blik&ni LED diod (5.b)
* Programovani IR fotoreflektoru (7.a, 7.c, 7.e)
* Detekce objektu pomoci IR fotoreflektoru (7.d, 7.e)
\ * Testovani a programovani zvukového senzoru (9.a)
* Aktivace robota zvukem (9.b)

\

———

Scény s postavami
odlisné konstrukce a roboty vybavenymi
buzzerem. Ukazovani
rdstu domu pomoci

servomotoru.

Hrani debat s rameny
pohanénymi
stejnosmérnym motorem

PROG1 PROG2

Hadajici se I~

kooperativniroboti se

servomotorem. [~ Staticky robot se
Loutkové divadlo s specialni konstrukci,
prevody ovladané postaveny jako puzzle.

infracervenym
eley

senzorem.
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KELOGLAN
A KOUZELNA MISKA
BOHATY CHLAPEC (T3)

Napady na roboty pro rtizné irovné programovani:

Scény s postavami
odlisné konstrukce

Hrani debat s rameny
pohanénymi
stejnosmérnym motorem
a roboty vybavenymi
buzzerem. Ukazovani rlstu

Hadajici se
kooperativni roboti
se servomotorem.
Loutkové divadlo s
prevody ovladané

Staticky robot se
specialni konstrukci,
postaveny jako
puzzle.

domu pomoci
servomotoru.

infracervenym
senzorem.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Nalezeni kouzelné misky v bfise ryby

P1 Loutkové ovladani scény s figurkami rdznych struktur
a.) Ruce matky Ize pohybovat pomoci osy.
* Ruce chlapce Ize také pohybovat pomoci dvou os. Scéna muze byt sehrana se dvéma
figurkami.
b.) Postavte ozubeny mechanismus pohanény ptimo z drzaku baterii jednim DC motorem.
* Nakolecko jsou postaveny mensi a vétsi diim. Ty se béhem scény otaceji tak, aby byl maly
dim nahrazen vétsim.
P2 Loutkové divadlo s roboty stavénymi s DC a servo motory
a.) Matku a syna stavime podobnym zpUsobem:
* Jejich paZze maji zabudovany 1 DC motor, ktery se pohybuje nahoru a dol( stisknutim 1
dotykového senzoru.
* 1 Bzucdk vydava také zvuk, jako by se hadali s druhym.
b.) Mensi diim je pevné umistén s fasddou vétsiho domu pred nim.
* Tato ¢ast se zveda stisknutim 1 dotykového senzoru s pomoci 1 servo motoru.
* Nakonec 1 LED sviti a osvétluje okno vétsiho domu.
P3 Roboty ovladané senzory
a.) V ruce matky je 1 servomotor, ktery se pohybuje nahoru a dolG spustény 1 zvukovym
senzorem.
Bzucak syna spousti program matky.
Matka také vydava zvuk 1 bzuc¢dkem, jako by se hadala se synem.
Chlapec ma 1 servo motor zabudovany v ruce, ktery se pohybuje nahoru a doll v reakci na 1
dotykovy senzor.
1 Bzucak vydava také zvuk, jako by se hadal s matkou.
Hovofi stfidavé.
b.) Loutkové divadlo postavené s pohanécimi kolejnicemi. Struktura je pohdnéna 2 servomotory.
Na kazdé strané je 1-1infracerveny senzor zabudovany do 1-1 kotle.
Kdyz chlapec stoji pred jednim ze senzorl, diim je zvednut z té strany pomoci ozubené hfidele
a pastorku.
Chlapce lze ovladat dalkovym ovladacem sloZzenym ze 4 dotykovych senzorid k jednomu ze
dvou infracervenych senzor(, které aktivuji loutkové divadlo. Pomoci 4 dotykovych senzori
Ize robot-chlapec ovladat doprava, doleva, vpred a vzad.
P4 Spolupracuijici roboti, loutkové divadlo ovladané akcelerometrem
a.) V ruce matky je zabudovan 1 servo motor.
1 tlacitko spousti jeji program.
1 Bzucak vydava také zvuk, jako by se hadala se synem.
Chlapec ma v ruce 1 servo motor, ktery pohybuje nahoru a dol pomoci 1 tlacitka.
1 Bzucak vydava také zvuk, jako by se hadal s matkou.
Obé figurky jsou propojeny s toutéz zakladni deskou a vydavaji zvuky v ndhodném poradi.
b.) Mensi dim ma t¥i strany vétsiho domu rozloZené v nékolika sekcich kolem né;j.
* 3 servomotory zvedaji strany domu, aby reprezentovaly vétsi diim.
*  Prvky se zvedaji postupné po jednom servomotoru, ¢imz se vétsi dim sestavuje jako puzzle.
* Stupné stavby jsou ovladany akcelerometrem.




