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1 Vzdélavaci program a jeho pojeti

Vyzva

Nazev a reg. Cislo projektu

Nazev programu

Nazev vzdélavaci instituce

Adresa vzdélavaci instituce
a webova stranka

Kontaktni osoba

Datum vzniku finadlni verze
programu

Cislo povinné volitelné
aktivity vyzvy

Forma programu

Cilova skupina

Délka programu

Zaméreni programu
(tematicka oblast, obor
apod.)

Tvlrci programu

Odborny garant programu

EVROPSKA UNIE
Evropské strukturalni a investi¢ni fondy
Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

Budovani kapacit pro rozvoj skol Il

Vyukové programy jako efektivni prostfedek propojovani
formalniho a neformalniho (zdjmového) vzdélavani

CZ.02.3.68/0.0/0.0/16.032/0008238
Nebojme se robotl! Il
SVC Sluni¢ko Lomnice nad Popelkou, pfispévkova organizace

Komenského 1037, 512 51 Lomnice nad Popelkou

www.svclomnice.cz
Bc. Véra Bartova

31.5. 2020

Aktivita €. 4: Propojovani formdlniho a neformalniho vzdélavani —
rozvoj klicovych kompetenci

prezencni
Z4ci 6. — 7. tfida 28
16 vyucovacich hodin

Rozvoj talentu zakd v rdmci formalniho, zajmového a neformalniho
vzdélavani, podpora dlouhodobé a systematické prace s
talentovanou mladezi. VyuZivani kreativniho a inovativniho
potencialu mladeze.

Mgr. Lenka Mordavkova, Mgr. Jana Sim{inkova

Mgr. Michaela Kaplanova



Odborni posuzovatelé ne

Specificky program pro zaky | ne
se SVP (ano x ne)

Cilem programu je priblizit ic¢astniklim zaklady robotiky. Rozvijet jejich talent v oblasti védy a techniky.
Ze stavebnic Fischer technik si U¢astnici vyzkousi postavit nejriznéjsi véci — od auticek, jerabl, malych
robotl az tfeba po vyrobni linku. Vlastniho robota vybavi Ucastnici rGznymi cidly, které sami
naprogramuji. Projekt je zaméren i na kyberbezpecnost. Nauéi se ovladat ozobota, sezndami se se
zaklady jeho programovani. Vyzkousi si zaklady elektrotechniky a 3D tisku.

Cilem tohoto programu je zvysit zdjem Zakl o Skolni vzdélavani. Cely tento program byl vytvoren ve
spoluprdci lidi neformdlniho vzdélavani a formalniho vzdélavani a Cerpal ze zkuSenosti téchto obou
instituci tak, aby se co nejvice naplnil potfeby soucasnych zak(. Program je mozné zaradit do skolniho
vzdélavaciho programu Zakladnich skol.

Konkrétni cile:

- Absolvent je schopen pochopit a nasledné reprodukovat tyto pojmy: robot, kyberrobotika,
kybersikana, kyberbezpecnost, elektrotechnika, 3Dtisk, ozobot, programovani.

- Absolvent je schopen demonstrovat princip fungovani ozobota — robota. 74k si prakticky ovéfi jeho
programovani, fungovani.

- Absolvent zna zéklady programovani.

- Absolvent je schopen popsat stru¢nou historii slova ROBOT.

- Absolvent umi pracovat s pajkou, zna zakladni schéma elektrickych obvod.

- Absolvent zna zékladni funkce 3Dtiskdrny, umi vytvorit 3Dmodel v programu Tinkercad.

- Absolvent je schopen tymové prace.

Program podporuje rozvoj klicovych kompetenci prostrednictvim jednotlivych aktivit, které s sebou
nesou znalostni i dovednostni prvky. V programu jsou rozvijeny zejména tyto klicové kompetence:

- matematickd schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii
- smysl pro iniciativu a podnikavost
- schopnost prace s digitdlnimi technologiemi
ZpUsob, jakym jsou klicové kompetence rozvijeny, je podrobné rozpracovan v ¢asti €. 3.

Mimo rozvoje klicovych kompetenci si Zaci pti praci ve skupinach zdokonaluji své socidlni
a komunikacni dovednosti (tzv. soft skills), u¢i se tymové préci, uci se sdilet myslenky a zpétné hodnotit
svou ¢innost a postupy.
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Socialni a ob&anské schopnosti jsou rozvijeny po celou dobu programu. Zaci pracuji prevainé ve
skupinach, do kterych jsou rozdéleni na za¢atku programu. Zaci analyzuji sou¢asnou situaci a dobiraji
se reseni problému, pficemz vyuzivaji ziskané védomosti a dovednosti k objevovani riznych variant
feSeni. Voli vhodné zpUsoby feseni a zaroven kriticky pfemysli o jednotlivych mozZnostech a jejich
realizovatelnosti. Maji dostatecny prostor pro vyjadreni svych nazor( a uplatnéni ziskanych znalosti
a dovednosti. K jednotlivym zavérim dochazi jako skupina, tudiz je nutna efektivni spoluprace
s ostatnimi. Prezentovani vlastnich zavérld a schopnost je obhdjit vede k pocitu sebelcty
a sebeuspokojeni. VSechny vystupy musi Gcastnici prezentovat a tim se velmi zlepSuje jejich
komunikace v materském jazyce.

Propojeni neformalniho a formalniho uéeni hraje vyznamnou uUlohu pfi podpofe rozvoje zakladnich
mezilidskych, komunikacnich a kognitivnich dovednosti, jako je napfiklad kritické mysleni, analytické
dovednosti, kreativita, feSeni problému a odolnost.

Forma programu je dvoudenni (nejlépe patek-sobota). Forma programu je zaloZena na intenzivni
zazitkové pedagogice. Jednd se o 16hodinovy program, ktery je sloZeny z jednotlivych blokd.

Program je zaloZen na predavani informaci, jejichz vnimani je provazeno intenzivnim prozitkem
Ucastnikd. Jde o uceni se z disledk( vlastniho jedndni, hledani netradi¢nich feSeni a spolecné
prekonavani ukoll a vyzev. Pfednosti zazZitkového neformalniho vikendového programu je rozvijeni
tvlrcich postupl, aktivniho jednani, lepsi vytvareni neformalnich vztah( a predevsim intenzivni uceni
z proZitk na misto pouhého shromazdovani informaci, jak je tomu obcas ve formalnim vzdélavani.

Po celou dobu skupina pracuje na analyzovani problémU a hledani jejich feseni. V zavéru programu
prezentuje své vysledky ostatnim skupindm a obhajuje své postoje. V Uvodnich ¢astech programu je
uplatiiovana prace individualni — dochazi zde k rozvoji slovni zasoby s uplatnénim vlastnich postojt.

Skupinova préace a kooperace jsou jednotlivymi aktivitami podporovany s dlirazem na rozvoj respektu
a tolerance vlci odliSnym nazorlim spoluzakd.

Forma vzdéldvaciho programu je prezencni a je realizovana predevsim v podobé skupinové prace.

Hodinova dotace je 16 hodin. Program je rozdélen do jednotlivych vyukovych blokd, které Ize realizovat
podle jednotlivych aktivit samostatné nebo vcelku (naptiklad 2 dny) — podle potieby. Jako nejvhodnéjsi
se jevi organizace vSech blokd ve dvou dnech.

Pocet Ucastnikd v programu je 15 zaka 6. - 7. tfid zakladni Skoly.

Zaci v priibéhu projektu pracuji pfevazné ve skupinach, ale zaroveri je zde prostor i pro individualni
praci.

Aktivity jsou rozvijeny rdznymi metodami, viz nize.

e 1. Klasické vyukové metody — blok ¢. 1, 2,3
o metody slovni (diskuze, vysvétlovani, rozhovor).
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o0 metody nazorné-demonstracni (pfedvadéni a pozorovani, instruktaz).
o metody praktické (napodobovani, manipulovani, vytvareni dovednosti, produkéni
metody)
e 2. Aktivizujici metody — blok ¢. 1
o metody diskusni
o metody heuristické, freseni problémi - podporujeme osvojovani védomosti
a dovednosti
o didaktické hry — pfispivaji k rozvoji socidlnich, kreativnich, télesnych, volnich
a estetickych kompetenci Zaka
e 3. Komplexni metody —blok¢. 1, 2,3, 4
o Individualni vyuka
vyuka ve dvojici
skupinova vyuka
kritické mysleni
brainstorming
projektova vyuka

O O O OO

Tematicky blok €. 1 Seznameni a kyberbezpecnost — 180 minut

Tento blok je rozdélen na dvé casti. V prvni Uvodni ¢asti celého programu se Zaci pomoci
nejriznéjsich seznamovacich her navzajem poznavaji a komunikuji spolu. Druha ¢ast se zaméfuje na
problematiku kyberbezpecnosti.

Téma €. 1 Seznameni — 90 minut

Uvodni téma je zaméFeno na podniceni zajmu o G&ast v programu. Zadina se komunikaénim
kruhem, pokracuje se nékolika seznamovacimi hrami, které navozuji atmosféru pratelstvi. Zaci se
poznavaji, zacinaji spolu komunikovat. Poté vytvofi pracovni tymy, vymysli si ndzev tymu a vytvofi si
jmenovky. VyplIni vstupni dotaznik.

Téma €. 2 Kyberbezpecnost — 90 minut

Téma se podrobnéji vénuje kyberbezpecnosti. Seznami se s historii vzniku slova ROBOT
a vyznamem tohoto slova v technickém svété. V tvodu spolecné vytvori myslenkovou mapu na téma
kybersikana. Vsichni diskutuji o tomto tématu, dale také o vyuZivani technologii ve svém Zivoté. Jsou
shrnuta zakladni bezpecnostni pravidla. Nasleduji soutéze s tématikou kyberbezpecnost.

Tematicky blok ¢. 2 Nebojme se ozobotli — 180 minut

Tematicky blok je rozdélen na dvé ¢asti. V prvni ¢asti se vSichni seznami s ozobotem, jeho
slozenim, fungovanim a jak jej pouzivat. V druhé ¢dsti se Zaci nauci pouZzivat aplikaci pro ozoboty
vhodnou pro tablety ¢i pocitace a zaklady programovani.

Téma €. 1 Seznameni s ozoboty — 90 minut

Zaci se seznami se sloZenim ozobota. Ka?da dvojice dostane ozobota a prakticky si vyzkousi
jeho ovladani a zdkladni prikazy pro ozobota. Nasleduji praktické ukoly na pracovnich listech a tvorba
vlastni drahy pro ozobota. Na zavér prezentuje svou praci pred ostatnimi.
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Téma €. 2 Programovani ozobotd — 90 minut

Zaci se naudi ovladani jednoduché aplikace pro ozoboty na tabletech (&i pocditacdich) - jsou
seznameni se zaklady programovani ozobotdl na webu — games.ozoblockly.com. Zéci ve dvojicich
programuji - pIni jednoduché ukoly.

Tematicky blok ¢. 3 Elektrotechnika a 3D tisk — 180 minut

Zaci jsou seznameni s problematikou elektromagnetickych poli a elektrickych obvod(.
Zvladnou zakladni usporadani zdrojl poli, praci s pajkou a pajeni jednoduchych elektrickych obvodd.
Zvladnou technickou terminologii a tim se nauci vyznam elektrickych symbol(. Nauci se orientovat
v nadvodech a tyto informace vyuzivaji pfi své praci. Zaci se nau&i pomoci stavebnice Voltik | a Il
sestavovat elektrické obvody. Sestavi si model vanocniho blikajiciho stromecku.

V druhé &3sti tohoto bloku se nauéi proces 3D tisku, naudi se pracovat s kreslicim programem Tinkercat,
vyrobi si svij model na 3Dtiskarné.

Téma C. 1 Elektrotechnika — 90 minut

ZAaci pri této aktivité pouzivaji stavebnice Voltik | a Voltik II. U& se sestavovat elektrické obvody.
Naudi se pozndvat nejrGznéjsi znacky a malovat schémata obvod(. Nauci se pracovat s pajkou a
prakticky si vyzkousi vse na sestaveni blikajiciho vano¢niho stromku.

Téma €. 2 3D tisk — 90 minut

Zaci se nau¢i modelovat na obrazovce pocitace v programu Tinkercad, nahraji model do
softwaru DeeControl, uloZi jej na flash disk, pfenesou do tiskdrny a vytisknou. Nauci se zakladni udrzbu
3D tiskarny.

Tematicky blok ¢. 4 Ozoboti pozndvaji nase mésto — 150 minut

Zavér programu je vénovan tymovému Ukolu. Kazdy tym dostane rozstfihanou mapu mésta
s tkolem, ktery postupné plni. Kazdy tym musi mapu mésta sestavit a zakreslit trasu s pfikazy, aby se
jejich ozobot dostal z bodu A do bodu B. Nakonec vSechny tymy prezentuji svou praci.

Tematicky blok €. 5 Evaluace — 30 minut

Tymovy ukol i cely program je na zavér vyhodnocen. Kazdy Zak vyplni také zavérecny evaluacni
dotaznik.

MATERIAL

Flipchart + papiry — 3 baleni

Stavebnice vanocniho stromku — jeho zakladni soucastky — 15 ks
Papiry formdatu A4 — 60 ks

Pastelky ci fixy — 15 ks

Struna do 3D tiskarny

Fixy na ozoboty — 15 sad
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Bilé lepici malé stitky — 2 rolicky
Shdracca5m
Kolicky na pradlo —40 ks

Barevna lepitka — 45 ks

POMUCKY

Pajka, odsavacka, cin — 5 ks
Stavebice Voltik | a Voltik Il = 5 ks
Ozoboti—15 ks

Nejriiznéjsi kosticky stavebnic (Seva, Cheva, Fischertechnik, Lego..) — dle moZnosti realizatora
programu

CD prehravac s pisnickami (Ci pustit pisnicky z mobilu)

TECHNICKE ZABEZPECEN(

3D tiskarna a napln do tiskarny — 1ks

8 pocitacl s pfipojenim na internet — program Tinkercat
Nabijecka na ozoboty

Tablety — 8ks

Jednotlivé ¢asti programu lze realizovat:

Tematicky blok ¢. 1 Seznameni a kyberbezpecnost, Tematicky blok ¢. 2 Nebojme se ozobotl (1. ¢ast —
seznameni s ozoboty), Tematicky blok ¢. 4 Ozoboti pozndavaji naSe mésto lze realizovat ve $kolnich
tridach, klubovnach, v nejriiznéjsich mistnostech - neni ani zapotiebi stolt ¢i zidli.

Tematicky blok ¢. 2 Nebojme se ozobot( (2. ¢ast — programovani), ¢. 3 Elektrotechnika a 3D tisk je
mozno realizovat v mistnostech tomu uzplsobenych — pocitacové ucebny s vybavenim pocitacd a 3D
tiskdrnou. Na realizaci tématu Elektrotechnika je nutnd mistnost se stoly a Zidlemi, pfipojeni
k elektrické siti (zasuvky).

Program lze uskutecnovat formou nékolikadenniho projektu, formou krouzku, formou nepovinného
predmétu, nebo formou odpolednich aktivit v druzinach skol, na tdborech. Program lze vyuzivat i pfi
vyuce ve Skoldch, a to nejen vramci vyuky ICT, ale ozoboti se daji vyuzit i v jakémkoliv Skolnim
predmétu.
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Pocet realizatoru:

Polozka

Predpokladané
naklady

Celkové ndaklady na realizatory

4000 K¢ za osobu

z toho

Hodinovda odména pro 1 realizdtora vcetné
odvodii

Pfiprava a vyuka (4 +
16 hodin) 200 K¢/
hodinu

Ubytovani realizatord

Stravovdni a doprava realizdatord

Naklady na zajisténi prostor

Ubytovani, stravovani a doprava tcastnika

Doprava ucastniki

z toho

Stravovdni a ubytovdni ucastnikd

Ndklady na ucebni texty

Priprava apod.

z toho . = "
RozmnoZeni textu — pocet stran:
Rezijni naklady
Stravné a doprava organizadtort
Ubytovdni organizdtoru
Postovné, telefony
- Doprava a prondjem techniky

Propagace

Odména organizatorim

Ndklady celkem

Poplatek za 1
ucastnika

V pripadé pottreby je mozné pridat dalsi radky.

Program Nebojme se robotd! I, jehoz autorem je SVC Sluni¢ko Lomnice nad Popelkou, pfispévkova
organizace, podléha licenci: Creative Commons Uvedte plivod — Zachovejte licenci 4.0 Mezinarodhni.
Pro zobrazeni licenénich podminek navstivte http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.

erel

VSechny materidly véetné stru¢né metodiky na jednotlivé lekce jsou ke staZzeni na odkazu:

http://
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http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://regionalniucebnice.ricany.cz/projekty.php
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2 Podrobné rozpracovany obsah programu

Tento blok je rozdélen na dvé ¢asti. V prvni Uvodni ¢asti celého programu se Zaci pomoci nejriznéjsich
seznamovacich her navzajem poznavaji a komunikuji spolu. Druha ¢ast se zaméruje na problematiku
kyberbezpecnosti.

Téma €. 1 Seznameni — 90 minut

evwvs

Forma a blizsi popis realizace

Téma je zaméreno na podniceni zajmu o Ucast v programu. Zacina se komunikaénim kruhem, pokracuje
se nékolika seznamovacimi hrami, které navozuji atmosféru pratelstvi, Zaci se poznavaji, zacinaji spolu
komunikovat. Poté si vytvofi jmenovky. Vyplni vstupni dotaznik.

Mezipredmétové propojeni

Vytvarnd vychova (malovani obli¢ejd, jmenovek), obcanska vychova, vychova ke zdravi, rodinna
vychova, tfidnické hodiny.

Metody

Metoda slovni — rozhovor, vypraveéni, instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstracni — predvadeéni, pozorovani

Metody aktivizujici — didaktické hry, inscenaéni hry

Metoda diskuzni

Metoda prakticka — vyrabéni butonkl - jmenovek, malovani oblic¢eji kamaradu
Komplexni metody — projektova vyuka, skupinova vyuka

Pomtuicky

PC s dataprojektorem, papiry — 30ks, mala sada fix( — 15ks ¢i pastelky — 15ks, flipchart, stavebnice
Fischertechnik (nebo Seva, Lego), CD prehravac s pisnickami (¢i pustit pisnicky z mobilu), sira — 1ks,
kolicky na pradlo — 30ks, plackovac a butonky

Pfiloha 4.1 — Seznamovaci hra — Lidské pexeso — 15 x

Pfiloha 4.2 — Vstupni dotaznik — 15 x

Pfiloha 5.1 — Seznamovaci hra Malovani tvari — 1 ks

Pfiloha 5.2 — Vzor feseni

Pfiloha 5.3 — Navod na praci s lisem na odznaky

Podrobné rozpracovany obsah
1. Uvitani a seznameni s programem (20 minut)

Vitejte v programu Nebojme se robotd! lll. Vtomto programu se dozvite mnoho novych informaci
a sami si také mnoho zkusite. Podivejte se na kratkou prezentaci, ve které vas s obsahem programu
seznamime. Projekt je rozdélen do tfi ¢asti — kyberobotika, elektrotechnika a 3D tisk.
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A nyni se pustime do prvni aktivity. V kazdé krabici mate velké mnozZstvi stavebnich dilk( ze stavebnice
Fischertechnik. Zkuste postavit podle své fantazie néjaky vyrobek (auto, jerab...). V krabicich mate
pfipraveny i naméty. Na stavbu ale mate pouze 15 minut. MUlZete pracovat s kamarady nebo
samostatné.

Vyrobky ze stavebnice Fischertechnik

Zavér:
Nyni si vzajemné ukaZte jednotlivé vyrobky ze stavebnice Fischertechnik.

Ktery z vyrobku si zvolite za svého maskota? Ktery se vam vsem nejvice libi?
Udélejte fotografii maskota programu.

Maskot programu
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2. Seznamovaci hra — Malovani tvafi (10 minut)

Nasi druhou aktivitou je ,,Malovani tvari“. Vezméte si kazdy z vas papir formatu A4 a jeden fix. Papir si
podepiste. Kdyz bude hrat hudba, tak se pohybujte po mistnosti. Pokud vedouci hry muziku zastavi,
najdi si kamarada do dvojice a vymén si s nim svUj papir. Pfi kazdém zastaveni muziky se zastav u jiného
kamarada. Poloz ruku na jeho rameno a fekni své jméno.

Nyni postupuj podle pokynd vedouciho hry:

a) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho obrys obli¢eje. Pak predej papir kamaradovi zpét
a pokracuj podle muziky v tanci.

b) Nezapomerite si opét vyménit papiry - podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho oéi. Pak
predej papir kamaradovi zpét a pokracuj podle muziky v tanci.

c) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho nos.
d) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho pusu.
e) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho usi.
f) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho vlasy.

e) Podivej se na kamarada a namaluj na papir vse, co jesté namalovano na jeho papife neni.

~— T

Nyni utvorte kruh a ukaZte si navzajem své namalované obliceje, pfitom feknéte i své jméno.

A pojdme si své vytvory vystavit.

* %t %
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3. Seznamovaci hra — Lidské pexeso (25 minut)
Zvolte si 1 kamarada, ktery pljde za dvefre.
Kazdy z vas si nyni vylosuje karticku s obrazky. A najde kamardda se stejnym obrazkem.
Vzajemné si feknéte své jméno. Potom se vSichni zaci promichaji, sednou na zem a obrazek schovaji

do dlané.

Nyni zavolejte kamardda. On nyni ukaze na jednoho z Zak( a ten mu ukdaze sv(j obrazek a fekne své
jméno. Pak ukaze na nékoho jiného a ten opét ukdze obrazek a rekne své jméno.

Ukolem je co v nejkrat$im ¢ase posparovat podle obrazkd spoluzaky.
AZ se mu to podafi, tak za dvefe jde dalsi kamarad.
MdUzZete si mérit Cas — kterému z vas se to povede nejrychleji.

(Hraje se stejné jako papirové pexeso).

4. Vstupni dotaznik (10 minut)
Nyni vyplrite kazdy z vas vstupni dotaznik (pfiloha 4.2).
HHAkXEF  Shled pracovniho listu
Vstupni dotaznik programu
Nebojme se robotu!

pro ucastniky
1. Zajimas se o roboty?
a. Ano

b. Ne

2. Vi, co znamena slovo robot a jak vzniklo?
3. Mas doma néjakou robotickou hra¢ku? A umis ji ovladat?
4. Vis, co je ozobot?
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5. Vyroba jmenovek - butonky (25 minut)

Kazdy z vas si vystfihne podle Sablony kolecko a graficky ztvarni své jméno vcéetné néjakého
technického obrazce. Pak si pomoci raznice na butonky tuto jmenovku vyrobis. Vedouci aktivity vas
naucdi s raznici zachazet. Svij butonek (placku) si predélej na odév tak, aby jej vidéli i tvoji kamaradi.
Pfiloha cislo 5.3 — video prace s lisem na odznaky.

Téma €. 2 Kyberbezpecnost — 90 minut

evwvs

Forma a blizsi popis realizace

Zaci se sezndmi s historii vzniku slova ROBOT a vyznamem tohoto slova v technickém svété. V Gvodu
spole¢né vytvori myslenkovou mapu na téma kybersikana. VSichni diskutuji o tomto tématu, dale také
o vyuzivani technologii ve svém Zivoté. Jsou shrnuta zakladni bezpecnostni pravidla. Nasleduji soutéze
s tématikou kyberbezpecnost.

Mezipfredmétové propojeni

Cesky jazyk a ¢eska literatura, ICT

Metody

Metoda slovni — rozhovor, vypraveéni, instruktdz, vysvétlovani
Metody aktivizujici — soutéZe na téma kyberbezpecnost
Metoda diskuzni — myslenkova mapa

Komplexni metody — skupinova vyuka

Pomtuicky

Flipchart 1ks + papir na flipchart 1 baleni, fixy - 2 sady

Pfiloha €. 4.3 — Mftizka ke hie Kyberbezpecnost — 1x na flipchartovy papir
Ptiloha €. 4.4 — Hra kyberbezpecnost — 1 x

Pfiloha €. 5.4 — Prehled Zivotnich situaci — 1x

Pfiloha €. 5.5 — Otazky a odpovédi ke hie kyberbezpecnost pro realizdtora — 1 x

Podrobné rozpracovany obsah

1. Slovo ROBOT (20 minut)

Podivej se na naseho maskota — ROBOTA. Vi§, jak toto slova a kdy vzniklo?

Upresnime si to.
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Slovo robot vzniklo uz pred sto lety. Jeho autorem je ¢esky spisovatel Karel Capek, kterého mozna znate
jako autora knizky Devatero pohadek. Karel Capek byl i blizky ptitel naseho prvniho prezidenta T. G.
Masaryka. Psal také knizky o védecko-technickém pokroku, neboli sci-fi. Jednou z téchto knih je R.U.R.
(zkratka pro Rossumovy univerzalni roboty). Tato knizka vypravi o vyrobé robotl v budoucnosti,
o jejich vyvoji a o tom, jak ovladli svét a znicili lidstvo. Pfibéh varuje pfed zneuZivanim techniky. Tento
pfibéh se stal svétozndmym a slovo robot se rozsifilo do celého svéta.

Robot — je tedy vSe, co nam v Zivoté dokaze pomoci, co nam usnadni nasi praci. Madme je vSude okolo
sebe. Jsou pohdnéni mechanicky i elektricky.

Zkuste nyni i vy napsat na flipchart, jakého robota mate vy doma.

Kterého robota pouzivate kazdy den a k ¢emu?

Kterého robota mate nejradéji a proc?

Existuji také zdkony robotiky:  (seznam se s nimi)

1. Robot nesmi ublizZit ¢clovéku nebo svou necinnosti dopustit, aby bylo ¢lovéku ublizeno.

2. Robot musi uposlechnout pfikazd clovéka, kromé pfipadd, kdy jsou tyto pfikazy v rozporu
s prvnim zdkonem.

3. Robot musi chranit sdm sebe pred poskozenim, kromé pfipadd, kdy je tato ochrana v rozporu
s prvnim, nebo druhym zdkonem.

2. Kybersikana a skadleni — myslenkova mapa (30 minut)
Sednéte si okolo tabule a pojdme si povidat.
Co si predstavujete pod pojmem Sikana?

Co si predstavujete pod pojmem skadleni?
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Vysvétleni pojm0 a rozdilt:

Kybersikana je kolektivni oznaceni forem Sikany prostrednictvim elektronickych médii, jako je
internet a mobilni telefony, které slouzi k agresivnimu a zamérnému poskozeni uzivatele téchto médii.

Skadleni neni kybersikana ani ikana. Jedna se o postuchovani, pofioukani je vybizeni k zabave,
popichovani, provokovani, drazdéni, postuchovani. Nékdy se jedna o zabavu (porekadlo: ,Co se
skadliva, rado se miva.”).

Nyni zkuste pfiradit Zivotni situace. Zda je to kybersikana nebo jen Skadleni:

a) Kamarad ti posle osklivou SMS zpravu, ve které té urazi, a pak uz to nikdy neudéla.

b) Rodice ti zakazali internet, protoZze jsi zlobil(a).

d) Na tvoji zed facebooku nékdo napsal, Ze té& nema rad.

e) Nékdo té bez tvého svoleni natoc¢i na mobil a nahraje na YouTube.

f) Spoluzak té vydira, Ze kdyz mu nedas penize, tak té bude pomlouvat na facebooku, Ze jsi homosexual.

g) Na mobil ti stale nékdo posila vyhruzné SMSky.

Zavér:
Nyni jiz vis, jaky je rozdil mezi skadlenim a kybersikanou. JiZ vis, jak se mame chovat ke kamaraddm.
Bud dobrym clovékem! Pfikladem pro ostatni kamarady.

3. Hra Kyberbezpecnost (40 minut)

Rozdélte se do tfi skupinek a zahrajeme si hru (pfiloha 4.3, 4.4).
Postupné kazdé druzstvo si bude vybirat, z kterého soutézniho
policka chce otazku. Pokud sprdvné odpovite na otazku
z oblasti kyberbezpecnosti, ziskate prislusné body, pokud ne,
fekneme si sprdvnou odpovéd. Stfidate se, dokud jsou na hraci
plose volna policka. Po ukoncéeni vedouci hry secte body
kazdého druZstva a vyhlasi vitéze.

Tematicky blok je rozdélen na dvé ¢asti. V prvni ¢asti se vSichni sezndmi s ozobotem, jeho sloZenim,
fungovanim a jak jej pouzivat. V druhé ¢asti se Zaci nauci pouZzivat aplikaci pro ozoboty a zaklady
programovani pomoci tablet( ¢i pocitaca.
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Téma €. 1 Sezndmeni s ozoboty (90 minut)

evvys

Forma a blizsi popis realizace

Z4ci se sezndmi se sloZzenim mini robota ozobota. Kazda dvojice dostane tohoto mini robota a prakticky
si vyzkousi jeho ovlddani a zakladni prikazy pro ozobota. Nasleduji praktické ukoly na pracovnich
listech. Kazda dvojice si vytvori vlastni drahu pro svého minirobota ozobota a prezentuje ji pred
ostatnimi.

Mezipfredmétové propojeni

ICT, matematika, ¢esky jazyk, vytvarnd vychova

Metody

Metoda slovni —instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni, pozorovani

Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti

Metoda prakticka — ovladani ozobotd, kresleni drahy pro ozoboty, programovani
Spoluprace ve dvojici

Pomticky

Ozoboti — 15 ks, fixy na ozoboty — 15sad, papiry A4 a A3 — 60 ks, tablety ¢i pocitace — 8 ks, nabijecka na
ozoboty —1 ks, lepici bilé Stitky — 5 rolicek, list s ¢ernym koleckem pro kalibraci ozobota — 15 ks, pfehled
barevnych kod pro ozobota (soucéast baleni Ozobota bit) — 15ks

Ptiloh €. 4.5 — kalibracni list pro ozobota — 15 x

Pfiloha €. 4.6 — Pracovni list — Pismenkova draha — 15 x

Ptiloha €. 4.7 — Pracovni list - Vyjmenovana slova — 15 x

Ptiloha €. 4.8 — Pracovni list — Nasbirej co nejvice bod( — 15 x

Pfiloha €. 4.9 — Pracovni list — Prdzdna mfizka - 15 x

Pfiloha €. 5.6 — popis ozobota a prace s nim - pro ucitele — 1 x

Pfiloha €. 5.7 — a) Pracovni list pro ozoboty — Pismenkova draha feseni — 1 x

Pfiloha €. 5.8 — b) Pracovni list pro ozoboty — Vyjmenovana slova — feSeni - 1 x

Ptiloha €. 5.9 — c) Pracovni list pro ozoboty — Nasbirej co nejvice bod(l — feseni — 1 x

Podrobné rozpracovany obsah

1. Co je to mini robot ozobot? (5 minut)
Sednéte si do kruhu, vezméte si do ruky mini robota ozobota a poslouchej realizatora, ktery vam
o ozobotovi fekne vse dulezité (popise, z ¢eho se sklada a jak se s nim pracuje).

Zapamatuj si, Ze ozobot je maly robltek, se kterym si mizZzeme nejen hrat, ale pomize nam i udit se
nové véci.
2. Kalibrace ozobota (5 minut)

Ozobot bit je interaktivni hracka, ale i edukativni pomicka. Je to maly robltek, ktery umi diky
svételnym ¢idlim rozezndvat barvy a umi se pohybovat po ¢erné ¢are, anebo po naprogramovani délat
to, co jsme mu naprogramovali. Nabiji se pfes USB kabel. Baleni obsahuje i prehled ozokad(, které
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budeme potrebovat, abychom ozobotovi fekli, kam ma jet. Aby ndm ozobot spravné pracoval, musime
ho zkalibrovat.

Kalibrace:

Vezmeéte si list s pripravenym cernym kolem ke kalibraci (pfiloha 4.5). Ozobota
zapnéte — dlouze pfidrzte tladitko - a aZ ozobot zacne blikat bile, poloZte ho na
cerné kolo a pockejte, az zacne blikat zelené. To je znameni, Ze je zkalibrovan.

3. Prace s ¢arou (25 minut)

Nyni si zkusime néco dalSiho. Vezméte si kazdy z vas papir A4 a ucte se malovat ¢ernou drahu pro
ozobota. Fixem musite malovat plochou stranou, aby ¢ara byla silna. Drahu malujte podle své fantazie.
Zatacky nesmi byt ostré. Pak dejte na start svého kalibrovaného mini robota ozobota a zkousejte, zda
projede vasi drahu. Opakujte tak dlouho, dokud se nenaucite drdhu spravné malovat a tvarovat.

4, Prace s barevnymi kody pro ozobota (30 minut)

Kazdy z vas dostal pred sebe barevné kddy na programovani ozobota = ozokddy (soucdst baleni Ozobot
bit). Nyni si vezméte barevné fixy a bila lepitka. Lepitko nalepite na drahu a namalujete pfikaz pro
ozobota. Zkousejte co nejvice pfikaz(, abyste se naucili pfikazy spravné malovat. Barevné prikazy by
mély vypadat tak, jak je mate na vzorniku prikazl pred sebou.

Vzdy kdyz prikaz vytvofrite, vezméte ozobota, zapnéte, poloZte na ¢ernou ¢aru a pozorujte, zda vas
pfikaz provedl| spravné.

Pokud se vdam budou pfikazy dafit, mizete drahu rizné éernym fixem jesté domalovavat a délat

vvvvvv
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Zavérecny ukol:

Z papiru A4 si vystfihnéte prouZek o Sifce ozobota

Spoj lepici paskou prouzek a nyni vyzkousej, jak se ozobot v krouzku pretaci.

5. Pracovni listy pro ozoboty (25 minut)

Nebot jiz umite zakladni ovladani minirobota ozobota, zkuste spravné vyfesit predlozené pracovni listy.

a) Projed pismenkovou drahu dle zadani (pfiloha 4.6)
b) Projed drahu dle zadani — procvic si vyjmenovana slova (pfiloha 4.7)
c) Projed drdhu a nasbirej co nejvice bod( (ptiloha 4.8)
d) Vymaluj si prazdnou mrizku podle své fantazie a pak projed svym ,,svétem” (ndmét - pohadky,
zvitatka, rostliny, znacky...) (pfiloha 4.9)
Zavér:

Zapremyslejte nad tim, co jste se dozvédéli. Co jste se naudili? Rozuméli jste vSemu?
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Téma €. 2 Programovani ozbott (90 minut)

evvys

Forma a blizsi popis realizace

Mezipfedmétové propojeni

ICT, programovani (volitelny predmét), anglicky jazyk

Metody

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstraéni — predvadéni, pozorovani

Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti

Metoda prakticka — programovani ozobotli — sestavovani programovacich bloku
Pomucky

Ozoboti 15 ks, tablety i pocitace s pfipojenim na internet 15 ks, nabijecka na ozoboty 2 ks s 16 porty
Podrobné rozpracovany obsah

A ted'se spolecné pustime do dalsi prace. Kazdy si sednéte k jednomu tabletu.
Na internetu si vyhledejte webovou stranku — games.ozoblockly.com.

Na této webové strance jsou pripraveny dvé Urovné programovani — Shape Tracer 1, Shape Tracer 2.
Spustte si prvni Urover Shape Tracer 1 (vlevo dole).

¥ N ' !
Ozo Blockly -

Code to Play:

ot Bit and Evo that teach youprogramming,

Y
| Shape |
| Trocer /

Shape Tracer

(obrazek: zdroj: games.ozoblockly.com)
Pozor, ozobot se musi kalibrovat na monitor tabletu/poditace.
Postup kalibrace na monitor tabletu/poéitace:

1. monitor tabletu/pocitace — jas musi byt nastaven na 100 %,
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2. postupujte stejné jako pfi kalibraci na c¢erné kolecko, akorat ozobota pfilozte na bily obrys ozobota
na monitoru vpravo dole. Pokud ozobot sviti zelené, kalibrace se zdafila, pokud sviti cervené, provedte
kalibraci znovu.

Pracovni prostredi aplikace Shape Tracer se skladd z nékolika ¢dsti:

weet  Movement

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1)

Vlevo — Movement (pohyb) a Light Effects (svételné efekty) — nabidka blok( s pfikazy pro ozobota

Uprostied — pracovni plocha, kam se vkladaji ptikazy, dole vpravo Sipky pro krok zpét a dopfedu,
kopirovat, kos

Vpravo nahofe — 1-10 tkol(, které si postupné projdete a splnite

Vpravo — vidite Ukol ¢. 1 — ozobot je pfipraven na zacatku zelené cary, vasim ukolem je dojet na konec
zelené Cary. Zadejte prikazy a vytvorte program a pomoci tlacitka RUN vyzkousSejte, zda jste kol splnili
spravné — ozobot dojede nakonec, zelené zablika a pochvali. Za sprdvné feseni ziskate Golden Ozobot
(zlatého Ozobota).

Upozornéni: jeden Ctverecek v siti je 1 step=krok.

Postup nahrdni programu do ozobota po vytvoreni programu:

Vpravo dole pfiloZte zapnutého ozobota na bily obrys a kliknéte na Load Ozobot = nahrani programu.
Sledujte ukazatel, ktery vam fekne, kdy je program nahran. Stisknéte dvakrat tla¢itko na zapnuti
ozobota a ozobota poloZte na rovny povrch — ozobot se bude pohybovat dle nahraného programu.

Pokracuj dle instrukci svého realizatora a postupné si vyzkousejte vSechny ptipravené ukoly 1-10.

Spolecné si vyzkousime prvni dva ukoly, pak uz to zvladnete sami.
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https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1

Ukol &. 1

Nasim ukolem je dojet z bodu A do bodu B po zelené c¢are (bila sit vpravo). Spocitame si, kolik krokd
musime udélat, abychom dojeli nakonec. Jeden krok (step) znazornuje v siti jeden c¢tverecek.

V nabidce nastroju (vlevo) klikneme:

1. blok - na Light Effects (svételné efekty) a pretazenim mysi vioZime nabizeny blok pfikazd na pracovni
plochu (viz obrazek nize). V bloku ptikazu set light colour (nastavit barvu svétla) nastavime barvu
zelenou.

2. blok - na Movement (pohyb) a pretazenim mysi vloZzime nabizeny blok prikaz( na pracovni plochu
(viz obrazek nize). V bloku ptikazu nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost) 10
steps (10 krok{) a speed (rychlost) napfiklad slow (pomalu).

Nyni klikneme na tlacitko RUN (béz) pod bilou siti vpravo. Ozobot ndm na bilé siti ukaze, zda jsme ukol
splnili spravné.

Pokud ano, zablikd na konci drahy zelené a pochvali nas, za nejlepsi feseni ziskdme dokonce
Golden Ozobot (zlaty Ozobot, ¢&islo Ukolu je pak oznaceno zluté/zlaté).

Pokud ne, blikd na konci drahy ¢ervené a program musime opravit.

Nakonec zapneme ozobota a pfiloZime jej na bily obrys ozobota vpravo dole a klikneme na Load Ozobot
(nahravani programu). Cekdme, a7 bude program nahran.

Stisknéme dvakrat tlacitko na zapnuti ozobota a ozobota poloZime na rovny povrch — ozobot se bude
pohybovat a barevné blikat dle nahraného programu.

Redeni 1. tkolu:

5y s or
(forwerd ] distance [ 10 sieps ) speed (silow ]

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1)
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https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1

Ukol &. 2

Klikneme vpravo nahofe na ukol ¢. 2. Nasim ukolem je opét dojet z bodu A do bodu B po cervené ¢are
(bil sit vpravo), ale jiz budeme muset vyuzit vice prikazl, abychom se dostali do cile.

V nabidce nastrojl klikneme na Light Effects (svételné efekty) a poté na Movement (pohyb) a postupné
pretazenim mysi vioZime prikazy:

1. blok — ¢ara je Cervend, proto z nabidky Light Effects (svételné efekty) pretdahneme blok set light
colour (nastavit barvu svétla) na plochu a zvolime barvu ¢ervenou

2. blok — pfikaz move - nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost) 5 steps (5 krok)
a speed (rychlost) slow (pomalu)

3. blok — pfikaz rotace, protoze potifebujeme zatocit — u rotate (otocit se) nastavime right (vpravo)

4. blok — opét pfikaz move - nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost) 5 steps
(5 krokt) a speed (rychlost) slow (pomalu)

5. blok — opét mame zatocit, tentokrat vlevo, takZe nastavime - rotate (otodit se) left (vlevo)

6. blok — poslednim pfikazem dojedeme do cile — nastavime - move forward (jed vpred), distance
(vzdalenost) 5 steps (5 krokl) a speed (rychlost) slow (pomalu)

Nyni klikneme na tlacitko RUN (béz) pod bilou siti vpravo. Ozobot nam na siti ukaze, zda jsme ukol
splnili spravné. Pokud ano, zablikd na konci drahy zelené a pochvali nds, za nejlepsi feseni ziskdme
dokonce Golden Ozobot (zlaty Ozobot, ¢islo Ukolu je pak oznaceno Zluté/zlaté). Pokud ne, blika ¢ervené
a program musime opravit.

Nakonec zapneme ozobota a pfiloZime jej na bily obrys ozobota vpravo dole a klikneme na Load Ozobot
(nahravani programu). Cekdme, a7 bude program nahran.

Stisknéme dvakrat tlacitko na zapnuti ozobota a ozobota poloZime na rovny povrch — ozobot se bude
pohybovat dle nahraného programu.

Redeni 2. Ukolu:

distance | 5
e
e
- o [ ) strc (Ss) s[5
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Samostatné pokracujte v praci na ukolech 3-10. Za to nejlepsi feSeni v kazdém ukolu ziskdte Golden
Ozobot (zlaty Ozobot).

Vyzkousejte si i druhou uroven Shape Tracer 2. Prvni Ukol si projdeme spolecné. Poté vyzkousejte 2, 3,
42a5.

Ukol €. 1

Nasim ukolem je dojet z bodu A do bodu B po zelené ¢are (bila sit vpravo). Vsimnéte si, Ze se nam
pohyb ozobota opakuje, takze vyuzijeme pfikaz na opakovani Loops — v nabidce vlevo.

V nabidce nastroju (vlevo) klikneme:

1. blok - na Light Effects (svételné efekty) a pretazenim mysi vlozime nabizeny blok pfikazi na pracovni
plochu (viz obrazek nize). V bloku pfikazu set light colour (nastavit barvu svétla) nastavime barvu
zelenou.

2. blok - na Movement (pohyb) a pretazenim mysi vloZime nabizeny blok prikazl na pracovni plochu
(viz obrazek nize). V bloku prikazu nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost) 4 steps
(4 kroky) a speed (rychlost) napfiklad slow (pomalu).

3. blok — Movement - pfikaz rotace, protozZe potifebujeme zatocit — u rotate (otocit se) nastavime right
(vpravo)

4. blok - Movement (pohyb) — v pfikazu nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost)
4 steps (4 kroky) a speed (rychlost) napfiklad slow (pomalu).

5. blok — Movement - ptikaz rotace, protozZe potfebujeme zatodit — u rotate (otodit se) nastavime left
(vlevo)

A nyni, abychom nemuseli stale opakovat stejné ptikazy, vyuzijeme pfikaz na opakovani Loops (=udélat
smycku) — prikaz vloZime na plochu a dovnitf pretdhneme jiz vytvorené ptikazy — viz obrazek nize.
Nahote v pfikazu u repeat (=opakovat) nastavime Cislo 3, protoZze to chceme celé opakovat ttikrat.

Nyni klikneme na tlacitko RUN (béz) pod bilou siti vpravo. Ozobot ndm na siti ukaze, zda jsme ukol
splnili spravné. Pokud ano, zablikd na konci drahy zelené a pochvali nds, za nejlepsi reseni ziskdme
dokonce Golden Ozobot (zlaty Ozobot, Cislo Ukolu je pak oznadeno Zluté/zlaté). Pokud ne, blika éervené
a program musime opravit.

Nakonec zapneme ozobota a pfiloZime jej na bily obrys ozobota vpravo dole a klikneme na Load Ozobot
(nahravéni programu). Cekdme, a7 bude program nahran.

Stisknéme dvakrat tlacitko na zapnuti ozobota a ozobota poloZzime na rovny povrch — ozobot se bude
pohybovat dle nahraného programu.
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E8 setlight color

— move [forward | distance [ 4 steps | speed [slow |
¢ rotate [ right
.—s move [forward | distance [ 4 steps | speed [ slow

8§ rome (et )

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-advanced?lang=en&level=1)

POMUCKA - slovnicek anglickych pojmii:
Movement — pohyb
1. blok - move = pohyb — forward = vpfed, backward = vzad
distance = vzdalenost — 1 step = 1 krok
speed = rychlost — slow = pomalu, medium = stfedné, fast = rychle, very fast = velmi rychle

2. blok — rotate = tocit se — slight left = mirné vlevo, left = vlevo, slight right (mirné vpravo), right =
vpravo, u-turn left = otoCte doleva, u-turn right = otocte doprava

Light Effects — svételné efekty
set light colour = nastavit barvu svétla
Run —béz
Load Ozobot — nahrava program
Help — pomoc
Duplicate — kopirovat
Loops — udélat smycku, opakovat
Repeat - opakovat
Zavér:

Nyni jiz umite ovladat minirobota ozobota, a tak si vyzkousite néco dalSiho. Ale nakonec se k nasim
ozobotlm vratime pfi plnéni zavérecného tymového ukolu.

V prvni ¢asti tohoto bloku jsou Zaci seznameni s problematikou elektromagnetickych poli a elektrickych
obvod. Zvladnou zakladni usporadani zdrojd poli, praci s pajkou a pajeni jednoduchych elektrickych
obvod. Zvladnou technickou terminologii a tim se nauci vyznam elektrickych symbol(. Zorientuji se v
navodech a tyto informace vyuZiji pfi své préci. Zaci se naudi pomoci stavebnice Voltik | a Il sestavovat

26 A =\ROPSKA UNIE
* * Evropské strukturalni a investi¢ni fondy

* 4 K Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO SKOLSTV

LADEZE A TELOVY(


https://games.ozoblockly.com/shapetracer-advanced?lang=en&level=1

elektrické obvody. Sestavi si model vanocniho blikajiciho stromecku. V druhé ¢asti tohoto bloku se
nauci proces 3D tisku, nauci se pracovat s kreslicim programem Tinkercat vyrobi si svlij model na
3Dtiskarné.

Téma €. 1 Elektrotechnika — 90 minut

evwvs

Forma a blizsi popis realizace

ZAci pti této aktivité pouZivaji stavebnice Voltik | a Voltik Il. U&i se sestavovat elektrické obvody. Naugi
se poznavat nejrlizné;jsi znacky a malovat schémata obvodu. Nauci se pracovat s pajkou a prakticky si
vyzkousi vie na sestaveni blikajiciho vdno¢niho stromku.

Mezipfredmétové propojeni

Pracovni vychova, ICT, vytvarna vychova, fyzika

Metody

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstracni — predvadeéni, pozorovani

Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti

Metoda prakticka — pajeni, napodobovani, propojovani elektrickych obvodu
Komplexni metody — skupinova vyuka, spojeni teorie a praxe

Pomticky

Stavebnice Voltik I, Voltik II. — 8 ks, pajka -15 ks, cin — 5 civek, odsavacka na cin — 8 ks, elektro
stavebnice stromecku — 15ks,

klesticky na drat — 15ks.

Ptiloha €. 4.10 — schéma elektro znacek — 15 x

Pfiloha €. 4.11 - navod na sestaveni stromecku — 15 x

Pfiloha €. 5.10 — schematické znacky — reSeni pro ucitele — 1 x

Pajeni stromecku

Podrobné rozpracovany obsah
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Elektronika se zabyva zatizenimi zaloZzenymi na bazi elektronickych soucdstek. Pfitom za elektronickou
soucastku se povaZuje soucastka schopna ovladat tok elektrické energie bez pouziti pohyblivych
mechanickych dil{.

Elektrotechnika je také obor lidské Cinnosti zabyvajici se praktickym vyuzitim elektrické energie.
Pro prakticky Zivot kazdého ¢lovéka je dobré znat zaklady elektrotechniky a znacek.
Ukoly:

1. ukol: Spole¢né s kamarady a realizatorem si na tabuli namalujete a naucite se zakladni znacky
pouzivané v elektrotechnice.

2. ukol: Samostatna prace — kazdy si ovéfi, zda uz je schopen pfifadit spravné ndzvy znacek k danym
symbollim (pfiloha 4.10).

3. ukol: Prace ve dvojicich se stavebnici Voltik. Sednéte si do dvojic a na pokyny realizatora oteviete
stavebnice Voltik. Oteviete brozurku, kde najdete nejrizné;jsi elektrickd schémata. Zkuste si nyni
procvic¢ovat jejich sestavovani. Pfitom si s kamaradem Fikejte, co ktery symbol na elektrickém obvodu
znamena.

4. dkol: Nyni se naucite pod dohledem realizatora praci s pajkou, cinem a odsavackou.

a) Pripravte si na stdl pajku, cin, klesticky a odsavacka

b) Pajku zapnéte to elektrické sité, odmotejte kousek cinu.

c) Zkuste si funkci odsavacky — podobné jako injekéni stfikacka, jen funguje obracené (nasava
do sebe prebytecny material).

d) Na zkuSebni pajeci desku zasurite diodu (otocte desku) a zkouSejte koncem pajky umistit na
koncovky, které vam koukaji kapicku cinu.

e) Opakujte nékolikrat, abyste si vSe nacvicili.

f) Pokud je kapicka cinu velikad — odsajeme ji pomoci odsavacky.

5. ukol: ProtoZe jiz znate zakladni symboly elektrickych obvodi, soucastek a umite pouzivat pajku, cin
a odsavacku, muzete se pustit do sestavovani blikajiciho stromecku. Dbejte na bezpecnost pfi praci
a postupujte podle ndvodu (pfiloha 4.11). V pfipadé potreby pozadejte o pomoc realizatora.

28 A =\ROPSKA UNIE
* * Evropské strukturalni a investi¢ni fondy

* 4 K Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO SKOLSTV

LADEZE A TELOVY(



Pokud mas cinu vice, tak jej odsajes odsavackou:

Mate sestaveno? Vlozte do stromecku baterii. Blika? Tak blahoprejeme — jsi Sikovny technik.

Nyni ukaZzte a pfedvedte svlij stromecek kamaradim.
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Nezapomerite po sobé uklidit své pracovisteé.

6. ukol: Predved a popis svlij vyrobek a cely technicky postup.

Téma €. 2 3D tisk — 90 minut

Forma a blizsi popis realizace

Zaci se nau¢i modelovat na obrazovce poditaée v programu Tinkercad, nahraji model do softwaru
DeeControl, uloZi jej na flash disk, pfenesou do tiskarny a vytisknou. Nauci se zakladni udrzbu 3D
tiskarny.

Mezipfredmétové propojeni

ICT, vytvarna vychova

Metody

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstracni — predvadeéni, pozorovani

Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti
Metoda praktickd — modelovani v programu Tinkercad na pocitaci, prace s 3D tiskarnou
Komplexni metody — skupinova vyuka, spojeni teorie a praxe

Pomticky

3D tiskarna s naplni, pocitace pro kazdého Zaka nebo alespori do dvojice.
Podrobné rozpracovany obsah

Postupujte podle instrukci realizatora, ktery vas seznami s fungovanim programu Tinkercad a nauci vas
prenést vytvoreny obrazek do 3D tiskarny.

1. Seznameni s programem lekce 3D tisk — 10 minut

Podivejte se na vyrobky z 3D tiskarny. UzZ jste se s nimi nékdy seznamili?

Ukézka modeld. Ukéazka nastavcl na ozoboty vyrobené na 3D tiskarné.
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Zapamatuj si:

- 3Dtisk je proces, pfi kterém se z digitalni predlohy (3D model) vytvari fyzicky model.
- 3D tiskdrny maji jednotlivé ¢asti. Jedna se o:
o tiskova hlava, civka s tiskovym materialem, vyhfivana tiskova podlozka, nanaseny
material tvofici tistény model.

Civka s tiskovym materidlem

| Tiskova hlava

Vyhtivana tiskova podlozka

- Existuji rGzné tiskové materialy.
- Vprlbéhu 3D tisku se setkate s nékterymi novymi terminy:
- filament (struna do tiskarny),
- headbed (tiskova deska),
- Tinkercad (konstrukéni program),
- extruder (podavaci kolecko),
- Slicker (program pro prevadéni dat do g-kdde).
- Ovladani tiskarny — ovladani 3D tiskarny je snadné.

2. Tvorba modelu v programu 3D pro tiskarnu — 30 minut

Abyste si mohli cokoli vytisknout, musite se naucit programovat v programu Tinkercad. Nyni se pod
vedenim realizatora budete ucit na pocitaci tvofit modely v programu Tinkercad pro 3D tiskarnu.

1/ Zapnéte si pocita¢ a na Google Chromu si zadejte program Tinkercad.

2/ Vytvorte nadepsanym tlacitkem ,NOVY PROJEKT“
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3/ Na ,pracovni modrou plochu” pokladejte pomoci myse nejriizn
modelovani — k tvorbé objektd.

jSi objekty, které se pouzivaji pri

4/ Vybirejte objekty pomoci myse, pfetahujte na pracovni plochu, modely rizné vrstvit, vytvaret
diry.... Zde zalezi na vasi kreativité.... Zkousejte a zkousejte...

6/ Program nabizi i jiné tvary, miZete zde ménit vysku, Sirku, zaobleni, vytvofit diru, otaéet, ménit
barvu...
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7/ Vytvofeny model si uloZ do své GALERIE — ikona vlevo nahofe

8/ Hotovy model exportujeme do STL formatu, pfevedeme do G-CODE a na 3D tiskarné vytiskneme.
S touto ¢asti vam pomtiZe realizator programu.

3. Samostatna prace — 30 minut
Zkuste si nyni kazdy sdm vymodelovat v programu Tinkercad klicenku se svym jménem.
4. Tisk a zhodnoceni — 20 minut

Realizator vdm hotovy vyrobek vytiskne a vy ndm povézte, jak se vam prace libila, jak se vam pracovalo,
co vam $lo nejlépe a co nejhlre?

Zaveér:

Uz vite, jak funguje 3D tiskarna?

K ¢emu se dnes da 3D tiskarna vyuzivat?

Umis vyjmenovat druhy materiald do 3D tiskarny?

UmiS popsat ¢asti 3D tiskarny?

Zavér programu je vénovan tymovému ukolu. Kazdy tym dostane c¢ast mapy mésta s ukoly, které
postupné plni. Kazdy tym musi mapu mésta upravit tak (zakreslit trasu s ptikazy), aby se jejich ozobot
dostal z bodu A do bodu B. Nakonec vSechny tymy své ¢asti mapy spoji a vytvori velkou mapu plnou
tras pro ozoboty - jednotlivé tymy si pripravené trasy se svym ozobotem projedou.

Mezipfedmétové propojeni

Zemépis, ICT, programovani (volitelny predmét)
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Metody
Metoda slovni —instruktaz, vysvétlovani
Metoda nazorné-demonstracni — predvadéni zavérecného ukolu

Metoda praktickd — sestavovani mapy, orientace v mapé, kresleni ¢ary pro ozobota a programovani
predepsané trasy pomoci barevnych kodu

Komplexni metody — skupinova vyuka, ovéreni vsech zkusenosti v praxi
Pomucky

Ozoboti — 15 ozobotl, fixy na ozoboty — 8 sad, nabijecka na ozoboty — 1ks, lepici bilé Stitky — 4 rolicky
Pfiloha ¢islo 4.12 — Mapa mésta — 1x do kazdé skupinky
Pfiloha ¢islo 5.11 — Mapa mésta — mozné feSeni — 1 x

Podrobné rozpracovany obsah

Rozdélte se do skupinek po tfech. Vasim ukolem bude provéfit vSechny ziskané zkusenosti v préci
s minirobotem ozobotem v praxi. Postupujte podle nasledujicich pokyn(:

1/ Sestavte ve skupince mapu svého mésta (pfiloha 4.12), jednotlivé dily mapy k sobé slepte lepitky.
2/ Precltéte si popis trasy ozobota:

,Bydlime ve Sluni¢ku (mysleno SVC Sluni¢ko). Réno jdeme do 8koly T. G.
Masaryka, odpoledne do cukrarny na Husové nameésti a zastavime se na
zmrzlinu. Dale si jdeme zacvicit na letni stadion a poté na détské hristé.
Zastavime se u babicky na Karlovském namésti a vracime se doma.“

3/ Nyni najdéte spravnou cestu podle popisu a nechte si ji zkontrolovat
pedagogem.

4/ Trasy vyznacte ¢ernym fixem pro ozobota.

5/ Na trasu umistéte jednotlivé barevné programovaci pfikazy (zpomal,
otoc, cekej, zrychli, pfeskoc...).

6/ Zkalibruj ozobota.

7/ Projed robotem trasu — je vSe v poradku? Naprogramovali jste vSe spravné? Pokud ano -
blahoprejeme. Pokud ne — lepitkem prelepte Spatny pfikaz a ovéfovani zopakujte.
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Zaveér:

Podafilo se vam vse, jak jste chtéli? Co vam délalo nejvétsi problém? Co musite jesté trénovat, v ¢em
se zdokonalovat?

evwvs

Forma a blizsi popis realizace

Tymovy uUkol i cely program je na zavér vyhodnocen. Kazda skupinka pfedvadi svoji jizdu ozobota
méstem. Kazdy Zak vyplni zavérecni dotaznik.

Mezipredmétové propojeni

ICT, programovani (volitelny predmét), zemépis

Metody

Metoda slovni — slovni popis zavére¢ného ukolu a jednotlivych programovacich pfikaz(

Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni zavérecného ukolu (jizda mini robota méstem)

Metoda komplexni — kritické mysleni (hodnotici dotaznik)

Pomticky

Flipchart — 1ks, fixy — 8 sad, vytvorené, naprogramované mapy mésta — 8 ks, ozobot — 15ks, bila lepitka

— 4 rolicky.
Ptiloha ¢islo 4.13 — Vystupni dotaznik programu — 15 x

Podrobné rozpracovany obsah

1. Vyhodnoceni tymového ukolu:

Nyni kazda skupinka predvede ozobota, jak pIni zadany ukol. Doprovazet jizdu méstem bude mluvci
tymu, ktery uptesnéni mista, kde se ozobot pravé nachazi, a jaky pfikaz vykonava.

Priloha 5.11 — videonahravka zavérecéného ukolu.

2. Evaluace:

Na tabuli jsme vdm napsali jednotlivé ¢innosti, které byly naplni programu Nebojme se robot(!

Kazdy z vas dostava nyni 3 barevna lepitka a miZete pomoci nich ohodnotit jednotlivé aktivity.

35 AN £\/ROPSKA UNIE
* * Evropskeé strukturalni a investi¢ni fondy 'I_

o Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani



- Seznamovaci hry

- Nebojme se ozobotu!
- 3D tiskarna

- Pajeni a Voltik

- Tymovy ukol

Nyni se podivejte na tabuli, ktera aktivita ziskala nevice hlasU. Diskutujte pro¢ tomu tak bylo?

Na zavér si sedni s kamarady do kruhu a vyplrite vystupni dotaznik (pfiloha 4.13).

3k 3k %k %k %k %k %k

Vystupni dotaznik programu
Nebojme se robotl!
pro ucastniky

1. Libil se ti program s roboty?
a. Ano

b. Ne

2. Vis, co znamena slovo robot a jak vzniklo?

3. Nyni uz vime, co jsou roboti. A jaké roboty tedy mate u vas doma?

4. Vis, co je ozobot?

5. Jak budes chranit své soukromi v kybersvété?

6. Kterd ¢ast programu se ti libila nejvice?
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7. Jenéco, co se ti v programu nelibilo?

8. Byl/ajsi spokojen/a s organizaci programu, pomuckami a materialy, které jsi v programu

vyuzil/a?
a. Ano
b. Ne

9. Jak bys ohodnotil/a praci realizatord?

Dékujeme za vyplnéni dotazniku.

3k %k %k ok %k %k %k

* %t %
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3 Metodicka cast

s v

Cilem celého programu je zvysit povédomi zak( v oblasti védy a technologii, vést je ke kreativnimu
mysleni, rozvijet smysl pro iniciativu a k tvaréi samostatné praci, ale i praci ve skupiné. Zvysit znalosti
a dovednosti v oblasti programovani a elektrotechniky (polytechnické vzdélavani). Rozvijet
matematickou schopnost.

Dalsim cilem je rozvoj talentu zaka 6. — 7. tfid v rdmci formalniho, zajmového a neformalniho
vzdélavani, podpora dlouhodobé a systematické prace s talentovanymi zaky, vyuzivani kreativniho
a inovativniho potencialu zaka. Projekt je zaméfen i na kyberbezpecnost.

Pti vybéru tématu se tvlrci inspirovali poZzadavky skol v regionu a soucasné trendy vyuky informatiky,
které kladou diraz na tzv. informatické mysleni. Jedna se o téma, které je v dnesni moderni dobé
hodné diskutovano a pro zaky je velmi zajimavé. Tvlrci sestavili program tak, aby po zakladnich
zkusenostech zaku ziskanych v programu, mohl byt realizovan ve viech skoldch i predmétech. Tvirce
toto téma zajima a ve své praxi jej provadéji.

Propojeni neformdlniho a formalniho uceni béhem celého programu hraje vyznamnou ulohu pfi
podpofe rozvoje zakladnich mezilidskych, komunikacnich a kognitivnich dovednosti, jako je napfiklad
kritické mysleni, analytické dovednosti, kreativita, feSeni problém( a odolnost. Uméni se chovat ve
skupiné.

V ramci celého programu se jednd o vstiebavani informaci, jejichZ vnimani je provdzeno intenzivnim
prozitkem ucastnikd. Jde o uceni z disledkl vlastniho jednani, hledani netradicnich rfeseni a spolecné
prekonavani ukoll a vyzev. Pfednosti zaZitkového neformdlniho vikendového programu je rozvijeni
tvlrcich postupd, aktivni jednani, lepsi vytvareni neformalnich vztahl a predevsim intenzivni uéeni
z prozitkd namisto pouhého shromazdovani informaci, jak je tomu obcas ve formalnim vzdélavani.

Po celou dobu skupina pracuje na analyzovani problém0 a hledani feSeni, coZ v zavéru programu
prezentuje ostatnim skupindm a obhajuje své postoje. V Uvodnich ¢astech programu je uplatfiovana
prace individudlni — dochazi zde k rozvoji slovni zasoby s uplatnéni vlastnich postoja.

Skupinova prace a kooperace jsou jednotlivymi aktivitami podporovany s dlirazem na dovednost
tolerovat nazory ostatnich spoluzak(l a respektovat je.

Program se kona v neformdlnim prosttedi, ale je mozno jej realizovat v jakémbkoliv Skolnim prostredi.
Navazuje na Skolni rdmcovy program.

Uc&astnici nemusi mit 74dné znalosti z oblasti vyuZivanych v programu. Realizator musi znat zaklady
programovani, prace na 3D tiskdrné, zdklady z oblasti elektrotechniky. Musi byt kreativni, reagovat na
podnéty od zakd.

Nejobtiznéjsi casti programu je elektrotechnika. Tuto ¢ast musi mit realizator dobre ptipravenou a musi
ji znat. BEhem programu by nemély Zadné komplikace nastat. Pokud tomu tak bude, musi realizator
vychdazet z dané situace a jako spravny pedagog by je mél umét resit.

Pti dobré pripravé ke komplikacim nedochdzi, ani k nestandardnim situacim.

Béhem celého vzdélavaciho programu Nebojme se robotu! Ill jsou zarazovana a rozvijena prirezova
témata, jez jsou dulezitym formativnim znakem zakladniho vzdéldvani. Vyukovy program navazuje na
znalosti ziskané ve formalnim vzdélavani a stanovené v RVP pro ZS. Rozviji nékolik vzdélavacich oblasti
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a propojenim s neformalnim vzdélavanim je obohacuje o nové poznatky, prozitky i praktické zkusenosti
a dovednosti, které by nebylo mozné pouze ve formalnim vzdélavani ziskat.

Jedna se napf. o tyto oblasti:
1/ Informacéni a komunikacni technologie

Prace s IT — Zak pracuje s informacnimi a komunika¢nimi technologiemi (ozobot, tablet, pocita¢, 3D
tiskarna atd.). Rozviji logické a matematické mysleni, digitalni gramotnost.

2/ Clovék a svét prace

Prace s technickymi materialy — Zak pracuje s nejrliznéjsimi stavebnicemi, elektromaterialem, malymi
roboty. Zde rozvijime matematické a logické mysleni.

3/ Osobnostni a socialni vychova
Kreativita — rozvoj napadU a originality, schopnost dotahovat napady do reality.

Kybersvét — kyberbezpecnost — sezndmeni se zakladnimi pojmy, diskuze o problematice kybersikany
atd.

4/ Jazyk a jazykova komunikace

Cesky jazyk a literatura - komunikaéni a slohovd vychova — 7aci se uéi vnimat a chapat réizna jazykova
sdéleni, Cist s porozuménim, vyjadfovat se, prezentovat své nazory, analyzovat text a kriticky posoudit
jeho obsah. Zaci se sezndmi's odbornymi terminy a snaZi se je reprodukovat jim srozumitelnou formou.
Rozviji ¢tenarskou gramotnost.

Diky témto novym poznatkim Zaci v pribéhu vyukového programu rozviji zejména tyto nasledujici
klicové kompetence:

Matematicka schopnost a zdkladni schopnosti v oblasti védy a technologii:

Kompetence matematicka a zdklady v oblasti védy

e Rozviji a pouZiva matematické mysleni a ndhled k feseni rGznych problém:
-blok¢. 2, 3,4

e Zvlada zékladni ovladani ozobota, programu pro 3D tiskarnu, stavebnici napt. Voltik
- je schopen samostatné resit zadané ukoly
- zohledni svoje dosavadni znalosti a rozviji ziskané

e Je schopny samostatné pouzivat matematické zplsoby mysleni a vyjadfovani:
- sloZzeni modelu stromecek

- stavebnice Voltik atd.

Kompetence zakladni schopnosti prace s digitalnimi technologiemi:

e  Porozuméni védé jako procesu zkoumani
- zaklady programovani pro ozoboty
- ziskani zdkladnich pojmU — robot, robotika, programovani, 3D tiskarna atd.
e Schopnost pouzivat logické mysleni k ovérovani hypotéz
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- ovladani ozobota
Rozvijeni digitalni gramotnosti
Porozuméni pojmim z oblasti kyberbezpecnosti

Kompetence k u¢eni — smysl pro iniciativu a podnikavost:

Samostatné pozoruje a experimentuje a vyvozuje zavéry:

- pokusy s mini roboty ozoboty

- 3D tiskarna

- stavebnice Voltik

- pajeni stromecku

Vyhledava a rozhoduje se pro vhodné postupy prace, vybér materidlu. Pracuje s odbornymi
terminy a symboly:

- ovladani a programovani ozobota

- stavebnice Voltik

- pajeni stromecku

Poznava vlastnosti materiald a surovin a jejich pouzitelnost:

- sestaveni makety robota z nejriznéjsich materialQ (kov, plast...)
- sestaveni elektrického vdnocéniho stromku

- prace s pajkou, cinem, odsavackou na cin

- prace s 3D tiskdrnou a material do 3D tiskdrny PLA filamenty
Tridi informace z oblasti historie vzniku slova robot a problematiky kyberbezpecnosti a vyuziva
je v procesu uceni a v praktickém Zivoté:

- v povidani o historii robota

- vysvétlovani a ujasnovani si termin( z oblasti kyberbezpecnosti
Uvadi véci do souvislosti:

- tato kompetence se prolina celym vyukovym blokem

Déle vyukovy program Nebojme se robotd! Il zohledriuje i tyto kompetence:

Kompetence k feseni problém

Voli vhodné zpUsoby feseni, uziva logické a empirické postupy:
Sleduje vlastni pokrok pti feseni problémd.

Vyjadfuje zavéry na zakladé ovérenych vysledk( a umi je obhajit.
Uvédomuje si potfeby praktického ovérovani feseni probléma.
Vyhledava a tfidi informace a vyuZziva je k reseni problém.

Kompetence komunikativni

Vystizné formuluje své myslenky a ndzory.
Zapojuje se do diskuse, obhajuje svij nazor, umi argumentovat.
Nasloucha druhym Zakam, zapojuje se do diskuse o védé a technice, prezentuje své vystupy.

Kompetence pracovni

PFi praci s 3D tiskarnou a v polytechnické dilné (elektrotechnice) pouziva bezpecné nastroje
a vybaveni, dodrZuje vymezena pravidla.
DodrZuje pravidla hygieny a bezpecnosti prace.
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Kompetence socidlni a personalni
e Ucinné spolupracuje ve skupinach, umi pozadat o pomoc, respektuje ostatni.

V celém programu Nebojme se robotu! Il dochazi k propojovani formalni a neformalni vyuky. Obé ¢asti
se navzajem doplnuji a tvori kompaktni celek. Bloky ¢. 1 (kyberbezpecénost), 2, 3 se mohou samostatné
vyuzit na zakladni $kole pfi vyuce ICT, fyziky, pracovni vychovy. V ramci SVC pak jako krouzek napf.
ozobotd, prace s 3D tiskarnou.

Tento blok je rozdélen na dvé ¢asti. V prvni vodni ¢asti celého programu se Zaci pomoci nejriiznéjsich
seznamovacich her navzdjem pozndvaji a komunikuji spolu. Druha ¢ast se zaméruje na problematiku
kyberbezpelnosti.

Téma C€. 1 Seznameni — 90 minut

Téma je zaméreno na podniceni zajmu o Ucast v programu. Zacina se komunikaénim kruhem, pokracuje
se nékolika seznamovacimi hrami, které navozuji atmosféru pratelstvi, Zaci se poznavaji, zacinaji spolu
komunikovat. Poté si vytvori jmenovky. Vyplni vstupni dotaznik.

Cil

Ucastnici se sezndmi s obsahem programu, vzdjemné se poznaji a navazi pratelské vztahy. Uastnici
budou schopni vzajemné spoluprace a praci ve skupiné, seznami se se stavebnici Fischertechnik. Budou
vedeni ke kreativnimu mysleni.

Mezipfredmétové propojeni

Vytvarna vychova (malovani obli¢eji, jmenovek), obcanskd vychova, vychova ke zdravi, rodinna
vychova, tfidnické hodiny

Pomtuicky

PC s dataprojektorem, papiry — 30ks, mala sada fix( — 15ks ¢i pastelky — 15ks, flipchart, stavebnice
Fischertechnik, CD prehravac s pisnickami (Ci pustit pisnicky z mobilu), $ilira — 1ks, kolicky na pradlo —
30ks, plackovac a butonky

Pfiloha 4.1 — Seznamovaci hra — Lidské pexeso — 1x

Pfiloha 4.2 — Vstupni dotaznik — 15 x

Pfiloha 5.1 — Seznamovaci hra Malovani tvari — 1 ks

Pfiloha 5.2 — Vzor feSeni

Pfiloha 5.3 — Navod na praci s lisem na odznaky

Rozvijené kompetence

Kompetence v matefském jazyce — Zak vystizné formuluje své myslenky a ndzory, zapojuje se do
diskuse, obhajuje svlj ndzor, umi argumentovat, nasloucha druhym, prezentuje své vystupy.

Kompetence socidlni a persondlni - Ucinné spolupracuje ve skupinach, umi pozadat o pomoc,
respektuje ostatni.
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Vstupni Uroven

Minimalni vystupni

Cilovy stav

74k zvladne komunikovat
s realizatorem a ve skupiné
vrstevnik(.

Zak se aktivné zapoji do
spolec¢nych diskuzi a adekvatné
reaguje na dotazy.

73k zvladne formulovat dotaz
tykajici se tématu, naslouchd
druhym, umi argumentovat.

1. Uvitani a seznameni s programem (15 minut)

Metody: metoda nazorné—demonstracni

Realizator pozve zaky do spole¢ného komunika¢niho kruhu a predstavi jim obsah programu
formou prezentace. Upozorni na ti ¢asti programu - kyberobotika, elektrotechnika a 3D tisk.
Pti predstavovani jednotlivych okruhl pouzije:

U kyberrobotiky ukaze mini robota Ozobota.

U elektrotechniky ukaZze pdjku a blikajici stromecek s diodami.

U 3D tisku ukaze nékolik vyrobk( z 3D tiskarny.

Realizator ma v mistnosti pfipraveny stavebnice SEVA a vyzve Zaky, aby podle své fantazie
vytvofili maskota programu ROBOTA.

Zde je moZno pouZzit nejriiznéjsich stavebnice, které jsou na trhu k dostani — napriklad CHEVA,
Fischertechnik, Lego, Merkur...

Realizator nechdva Zaky samostatné pracovat a jen dohliZi na jejich kolektivni praci.

Zde je nutno vhodné motivovat a podnécovat ke kooperaci celé skupiny.

Po sestaveni modelu je mozné se s ROBOTEM vyfotit.

Celou aktivitu uzavieme kratkym rozhovorem.

svr

2. Seznamovaci hra — Malovani tvafi (15 minut)

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani
Metoda nazorné-demonstracni — pozorovani
Metoda diskuzni — na ukonceni aktivity
Metoda prakticka — samotny pribéh hry

Realizator rozda kazdému z Gcastnik( papir A4 a fix. Pfipravi si pfehravac s veselou muzikou.

Realizator dohlédne na to, aby si Ucastnici papir podepsali, a dava pokyny:

Kdyz bude hrat muzika, tak se pohybujte po mistnosti. Pokud muziku zastavim, najdi si kamarada do

dvojice a vymén si s nim svUj papir. Pfi kazdém zastaveni muziky se zastav u jiného kamarada. Poloz

ruku na jeho rameno a fekni své jméno.

Nyni fekne realizator prvni ukol:

a) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho obrys oblic¢eje. Pak predej papir kamaradovi

zpét a pokracuj podle muziky v tanci.

Po spInéni Ukolu opét pustime muziku a po kazdém dalsim zastaveni fikame dalsi dkoly:

b) Nezapomerite si opét vymeénit papiry - podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho oci.

Pak predej papir kamaradovi zpét a pokracuj podle muziky v tanci.
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c) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho nos.

d) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho pusu.

e) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho usi.

f) Podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho vlasy.

g) Podivej se na kamarada a namaluj na papir vSe, co jesté namalovano na jeho papite neni.

Po kazdém zastaveni hudby fika realizator dalsi tkoly, zadani UkolU je pro lepsi manipulaci samostatné
vypsano v pfiloze 5.1.

Po ukonceni téchto aktivit se vytvori komunikacni kruh, Ucastnici si ukdZou své vytvory, znovu feknou
své jméno a spole¢né obrazky zavési na sit nebo $idru. Realizator nezapomene aktivitu vyhodnotit —
stadi ustné.

3. Seznamovaci hra — Lidské pexeso (25 minut)

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani

Metoda nazorné-demonstracni — ukazka vyplfiovani predlohy
Metoda praktickd — samostatnd prace v tymu, plnéni zadaného ukolu
Komplexni metody — skupinova vyuka (spoluprace ve dvojici))

Realizator posle jednoho Zaky za dvere. Pfipravi si nastfihané obrazky z pfilohy 4.1.

Ukol pro tcastniky aktivity:

Nyni si kazdy z Ucastnikl vylosuje karticku s obrazkem. Zvednéte ruku s kartickou a najdi kamarada se
stejnou karti¢kou. Reknete si vzajemné sva jména.

Nyni se vSichni rozmisti po mistnosti — promichaji se.

73k, ktery byl za dvefmi, ma nyni za tkol ukdzat vZdy na jednoho z kamarad(i. Ten mu ukaZe obrazek a
fekne své jméno. Potom zase obrdzek schovd. Soutézici ukaze na dalsSiho kamarada a snazi se timto
zpUsobem najit dva stejné symboly. Posparuje tak vSechny Zaky ve skupiné.

Z3kdm mazeme méFit ¢as a vyhodnotit komu to §lo nejrychleji.

MlZeme také za dvere poslat dva Zaky a oni se v hadani sttidaji a vyhrava ten, kdo bude mit vice dvojic
se stejnym obrazkem.

Ukdzka feseni - priloha 5.2
Dalsi ndméty na seznamovaci hry — ledolamky:

https://www.hranostaj.cz/katalog-11.html

Zlaty fond her, Prazdninova Skola Lipnice, Praha, Portal s.r.o., 1998.

Jan Neuman, Pavel Tomes, Hry do kapsy, Praha, Portal s.r.o, 2005.

4. Vstupni dotaznik (10 minut)

Metoda slovni — vysvétlovani
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Metoda prakticka — vyplnéni dotazniku

Kazdy z Gcastnikd dostane k vyplnéni vstupni dotaznik (pfiloha 4.2).

5. Vyroba jmenovek — butonky (25 minut)
Metoda slovni —instruktdz, vysvétlovani
Metoda nazorné-demonstracni — ukazka vypliovani predlohy
Metoda praktickd — samostatnd prace v tymu, plnéni zadaného ukolu

Pfiloha &islo 5.3 — prace s lisem na odznaky

Kazdy z Gcastnik( si nyni vyrobi svoji jmenovku na lisu na odznaky. Zaci dostanou na vystiihnuti
kolecko, na které si namaluji néjaky technicky symbol a napisi své jméno. Vyrobené kolecko si dotvofi
na lisu na odznaky za pomoci realizatora (viz priloha 5.3 - video). Velikost kolecka zaleZi na raznici lisu
na odznaky a jsou pfimo dodavany od vyrobce k lisu na odznaky nebo si je pak realizator podle nich
nakopiruje.

Téma €. 2 Kyberbezpecnost — 90 minut

Téma se podrobnéji vénuje kyberbezpecnosti, chovani ve virtudlnim svété. Ndasleduji soutéze
s tématikou kyberbezpecnost.

Cil

Zaci znaji historii vzniku slova ROBOT a znaji vyznam tohoto slova v technickém svété. Z4ci chapou
pojem kyber$ikana a jsou schopni o tomto tématu diskutovat. Zaci chdpou vyznam bezpe&ného
vyuzivani technologii ve svém Zivoté. Zaci se nau¢i zakladni bezpeénostni pravidla chovani ve virtualnim
svété.

Mezipfedmétové propojeni
Vlastivéda, cesky jazyk a Ceska literatura, ICT
Pomtuicky

Flipchart 1ks + papir na flipchart 1 baleni, fixy - 2 sady

Ptiloha €. 4.3 — Mtizka ke hie Kyberbezpecnost — 1x na flipchartovy papir
Ptiloha €. 4.4 — Hra kyberbezpecnost — 1 x

Pfiloha €. 5.4 — Prehled Zivotnich situaci — 1x

Pfiloha €. 5.5 — Otazky a odpovédi ke hie kyberbezpecnost pro realizatora — 1 x

Rozvijené kompetence

Kompetence schopnost komunikovat v matefském jazyce je rozvijena ve spolecnych diskuzich, ve
skupinovych ¢innostech, ve formulovani svych postojli a hodnoceni probéhnuvsich aktivit.
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Vstupni Uroven Minimalni vystupni Cilovy stav

73k zvladne komunikovat Zak se aktivné zapoji do | Zak zvlddne formulovat dotaz
s lektorem a ve skupiné spole¢nych diskuzi a adekvatné | tykajici se tématu, naslouchd
vrstevnika. reaguje na dotazy. druhym, umi argumentovat.

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi je rozvijena ve spoleénych diskuzich, ve
skupinovych ¢innostech, ve formulovani svych postoji a hodnoceni probéhnuvsich aktivit.

Vstupni Uroven Minimalni vystupni Cilovy stav
74k zvladne komunikovat Zak se aktivné zapoji do | Zak se umi bezpeéné pohybovat
s lektorem a vrstevniky. spole¢nych diskuzi. Naslouchd | ve virtudlnim svété. Znd zaklady

druhym. Chrani své bezpedi na | kyberbezpecnosti.
socidlnich sitich.

Podrobné rozpracovany obsah

1. Slovo ROBOT (20 minut)

Metoda slovni — vypravéni, jak vzniklo slovo robot
Metody aktivizujici — psani slov (robot(l) na tabuli
Metoda diskuzni — myslenkovd mapa na téma robot
Komplexni metody — skupinova vyuka

Realizator pozve zaky do kruhu okolo maskota programu ROBOTA a vysvétli jim, jak toto slovo vzniklo:

Slovo robot vzniklo uz pfed sto lety. Jeho autorem je éesky spisovatel Karel Capek, kterého moina znate
jako autora knizky Devatero pohadek. Karel Capek byl i blizky ptitel naseho prvniho prezidenta T. G.
Masaryka. Psal také knizky o védecko-technickém pokroku, neboli sci-fi. Jednou z téchto knih je R.U.R.
(zkratka pro Rossumovy univerzalni roboty). Tato knizka vypravi o vyrobé robotl v budoucnosti,
o jejich vyvoji a o tom, jak ovladli svét a znicili lidstvo. Pfibéh varuje pred zneuzivanim techniky. Tento
pfibéh se stal svétozndmym a slovo robot se rozsifilo do celého svéta.

Robot — je tedy vSe, co nam v Zivoté dokaze pomoci, co ndm usnadni nasi praci. Mame je vSude okolo
sebe. Jsou pohdnéni mechanicky i elektricky.

Po dokonceni vykladu vyzveme zéky, aby na flipchart odpovédéli na otazky:

- Jakého robota mate doma vy?
- Kterého robota pouzivate kazdy den a k cemu?
- Kterého robota mate nejradéji a proc?

VyuZijeme metodu brainstorming = boufe mozk(-je to skupinova technika zamérena na generovani co
nejvice ndpadud na dané téma. U zaka tim dosdhneme aktivniho zapojeni do daného tématu a splnéni
stanovenych cild.

Pravodce programem vyzve zaky, aby si precetli zakony robotiky:

1. Robot nesmi ublizit clovéku nebo svou necinnosti dopustit, aby bylo ¢lovéku ubliZzeno.
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2. Robot musi uposlechnout ptikazt ¢lovéka, kromé pripadd, kdy jsou tyto pfikazy v rozporu s
prvnim zakonem.

3. Robot musi chranit sdm sebe pred poskozenim, kromé pfipadd, kdy je tato ochrana v rozporu
s prvnim, nebo druhym zakonem.

2. Kybersikana a skadleni — myslenkova mapa (30 minut)

Metoda slovni —instruktdz, vysvétlovani

Metody aktivizujici — soutéZe na téma kyberbezpecnost
Metoda diskuzni — mysSlenkovd mapa

Komplexni metody — skupinova vyuka

Pozveme Zaky, aby si sedli okolo tabule, a realizator napiSe na tabuli slovo kybersikana a na spodni ¢ast
skadleni. Realizator nyni vysvéti Ustné zaklm rozdily mezi témito pojmy.

Vysvétleni pojmU a rozdilG:

Kybersikana je kolektivni oznaceni forem Sikany prostrednictvim elektronickych médii, jako je
internet a mobilni telefony, které slouzi k agresivnimu a zdmérnému poskozeni uZivatele téchto médii.

Skadleni neni kybersikana ani $ikana. Jednd se o postuchovéni, pofioukani je vybizeni k zabavé,
popichovani, provokovani, drazdéni, postuchovani. Nékdy se jedna o zédbavu (porekadlo: ,Co se
skadliva, rado se miva.”).

Nyni se snazi vyvolat diskuzi nad tim, co si predstavuji pod pojmem Sikana, co si pfedstavuji pod
pojmem skadleni. Snazi se, aby Z4aci sdélovali své osobni zazZitky ¢i pocity z béZného Zivota. Diskutuje
s nimi a Fidi diskuzi.

Po této aktivité predcita realizator Zakim jednotlivé Zivotni situace a Z4ci se snaZi je spravné zaradit.

Priradte Zivotni situace. Zda se jedna o kybersSikanu a zda jen Skadleni:

a) Kamarad ti posle osklivou SMS zpravu, ve které té urazi, a pak uz to nikdy neudéla.
b) Rodice ti zakazali internet, protoze jsi zlobil(a).

d) Na tvoji zed facebooku nékdo napsal, Ze té nem4 rad.

e) Nékdo té bez tvého svoleni natoci na mobil a nahraje na YouTube.

f) Spoluzak té vydird, ze kdyZ mu nedas penize, tak té bude pomlouvat na facebooku, Ze jsi homosexual.
g) Na mobil ti stale nékdo posila vyhruzné SMSky.

Pfehled Zivotnich situaci k vytisténi pro potrebu realizatora viz pfiloha 5.4.
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3. Hra Kyberbezpecnost (40 minut)

Metoda slovni — instruktaz, didakticka hra
Metody aktivizujici — motivace k vyhte v soutézi na téma kyberbezpecénost
Komplexni metody — tymova spoluprace

Zaky si rozdélime do tii soutéznich druzstev. Pfedem si realizator pfipravi na tabuli soutéini mfizku Hra
Kyberbezpecnost (viz priloha 4.3) a vytiskne si otazky Hra Kyberbezpecnost (viz pfiloha 4.4).

Druzstva postupné fikaji, jaké soutézni policko chtéji a odpovidaji na otdzku. Vedouci hry zapisuje
jednotlivé ziskané body za spravnou odpovéd a upresnuje spravné odpovédi (viz priloha 5.5). Po
vyCerpani vsech otazek dojde k vyhodnoceni. Hodnotit mlizeme slovné nebo i predavat ceny nebo
medaile.

Na zavér je potfeba znovu s Zaky projit otazky, na které nedokdzali odpovédét, nebo na né odpovédéli
chybné.

| tento tematicky blok je rozdélen na dvé &asti. V prvni ¢asti se vSichni seznami s ozobotem, jeho
sloZzenim, fungovanim a jak jej pouZivat. V druhé ¢asti se Zaci nauci pouzivat aplikaci pro ozoboty a
zaklady programovani pomoci tabletd ¢i pocitaca.

Téma €. 1 Seznameni s ozoboty (90 minut)

Zaci se seznami se slozenim minirobota ozobota. Kazdda dvojice dostane tohoto mini robota a prakticky
si vyzkousi jeho ovladani a zakladni pfikazy pro ozobota. Nasleduji praktické ukoly na pracovnich
listech. Kazda dvojice si vytvofti vlastni drahu pro svého minirobota ozobota a prezentuje ji pred
ostatnimi.

Cil

Zaci umi pracovat s minirobotem ozobotem. Umi jej kalibrovat. Umi jej programovat. V&di, jak vytvofi
vlastni drahu pro svého minirobota ozobota a umi své technické znalosti prezentovat pred ostatnimi.
Zaci jsou schopni logicky myslet a vytvéret daldi variace v programovéni ozobota.

Mezipfedmétové propojeni
ICT, matematika, cesky jazyk, vytvarna vychova
Rozvoj kompetenci:

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi je rozvijena v opakovani védomosti,
v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskdvani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav

73k neznd fungovani mini Zak ma zakladni manualni Zak umi pouZivat mini robota
robota Ozobota. Neznd jeho dovednosti. Ozobota. Umi jej kalibrovat i
naprogramovani. naprogramovat.

Kompetence schopnost komunikovat v matefském jazyce je rozvijena ve spolecnych diskuzich, ve
skupinovych ¢innostech, ve formulovani svych postojli a hodnoceni probéhnuvsich aktivit.
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Vstupni Uroven Minimalni droven Cilovy stav

74k zna fungovani ozobota. Zak ma zakladni komunikaéni | Zak umfi vysvétlit podrobné
dovednosti. vSechny kroky svého pocinani a
vyuziva presné odbornou
terminologii.

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, smysl pro iniciativu a podnikavost, kreativitu
je rozvijena v opakovani védomosti, v rozSifovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a
znalosti.

Vstupni droven Minimalni droven Cilovy stav
74k znd fungovani mini robota | Zak ma zakladni manudlni Zak umi poutzivat piikazy k jeho
Ozobota. Zni jeho dovednosti a logické mysleni. programovani v pocitacii na
naprogramovani. papire. Vytvaret dalsi variace

v programovani mini robota.

Pomticky

Ozoboti — 15ks, fixy na ozoboty — 15sad, papiry A4 a A3 — 60ks, tablety ¢i pocitace — 8ks, nabijecka na
ozoboty — 1ks, lepici bilé stitky — 5 rolicek, list s cernym koleckem pro kalibraci ozobota — 15ks, prehled
barevnych kodu pro ozobota (soucéast baleni Ozobota bit) — 15ks

Pfiloh €. 4.5 — Kalibraéni list — 15 x

Pfiloha €. 4.6 — Pracovni list — Pismenkova draha — 15 x

Ptiloha €. 4.7 — Pracovni list - Vyjmenovana slova — 15 x

Ptiloha €. 4.8 — Pracovni list — Nasbirej co nejvice bod( — 15 x

Pfiloha €. 4.9 — Pracovni list — Prdzdna mfizka - 15 x

Ptiloha €. 5.6 — popis ozobota a prace s nim - pro ucitele — 1 x

Pfiloha €. 5.7 — a) Pracovni list pro ozoboty — Pismenkova draha feseni — 1 x

Ptiloha €. 5.8 — b) Pracovni list pro ozoboty — Vyjmenovana slova — feSeni - 1 x

Ptiloha €. 5.9 — c) Pracovni list pro ozoboty — Nasbirej co nejméné bod( — reseni — 1 x

Podrobna metodika

1. Co je to minirobot ozobot? (5 minut)
Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani co je ozobot
Metoda nazorné -demonstracni — ukazka ozobota

Realizator vyzve Zaky, aby si sedli do kruhu. Rozda kazdému do ruky minirobota ozobota. Nyni popisuje
zaklim, z ¢eho se sklada a jak se s nim pracuje.

Upozorni na bezpecnost prace s ozobotem : Pokladat ozobota pouze na papir nebo ucenou podlozku
(ne na koberec — hrozi znedisténi cidla a kolecek). Chranit pred padem na zem. Chranit pred
mechanickym poskozenim — neslapnout na robota, pokud pracujete na zemi.

Drzime v ruce jednoho ozobota, manipulujeme s nim a Zakim objasnime, Ze ozobot je maly robltek,
se kterym si mohou Zaci nejen hrat, ale ktery nds muze i naucit rizné véci.
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Popis ozobota a prace s nim je souvisle popsano v pfiloze 5.6.

2. Kalibrace ozobota (5 minut)
Metoda slovni — vysvétlovani

Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni kalibrace ozobota
Metody aktivizujici — podpora osvojovani dovednosti pfi kalibraci

Metoda prakticka — kalibrace ozobotl

Aby nam ozobot spravné pracoval, musime ho zkalibrovat. Nyni realizator rozda kazdému z zak(
kalibracni list (ptiloha 4.5). Nejdfive sam ukazZe, jak ozbota kalibrovat a u toho vse komentuje.

Kalibrace:

Vezméte si list s pfipravenym cernym kolem ke kalibraci. Ozobota zapnéte —
dlouze pridrzte tlacitko - a aZz ozobot zacne blikat bile, polozte ho na ¢erné kolo
a pockejte, az zacne blikat zelené. To je znameni, Ze je zkalibrovan. Pokud za¢ne
ozobot svitit Cervené, vypnéte ho a opakujte kalibraci.

(pfiloha 4.5)

Béhem kalibrace realizator obchazi Gcastniky a pomaha a znovu vysvétluje, jak kalibrovat.

3. Prace s ¢arou (25 minut)

Metoda slovni —instruktdz

Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni prace s ¢arou
Metoda praktickd — kresleni drahy pro ozoboty

Spoluprace ve dvojici

Realizator nyni vyzve Zdéky, aby si vzali papir A4 a ukaze jim, jak spravné malovat ¢ernou drahu pro
ozobota. Fixem musi malovat plochou stranou, aby ¢ara byla silna. Pak zaky vyzve, aby si drdhu malovali
podle své fantazie. Upozorni na to, Ze zatacky nesmi byt ostré. Obchazi jednotlivé Zaky a kontroluje
a pomdaha drahu sprdvné namalovat. Pak vyzve vSechny, aby dali na start svého kalibrovaného
minirobota ozobota a zkouseli si, zda projede jejich drahu. Aktivitu opakuji Zaci tak dlouho, nezZ se nauci
drahu spravné malovat a tvarovat.
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Zde je potfeba mit dostatecny pocet papird i ¢ernych fixd,
které jsou potieba i pfi dalSim programovani.

4. Prace s barevnymi kody pro ozobota (30 minut)

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani
Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni prace s ozokddy
Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti

Metoda prakticka — ovladani ozobotl, programovani ozoboti

Realizator da kazdému pred sebe barevné kédy na programovani ozobota = ozokddy (soucast baleni
Ozobot bit), barevné fixi a bilad lepitka. Opét nejdfive realizator nazorné predvede praci s lepitky
a barevnymi kody (,lepitko nalepite na drahu a namalujete pfikaz pro ozobota“). Nyni kazdy
individudalné zkousi co nejvice prikazl, aby se Zaci naucili prikazy spravné malovat. Upozorni na to, Ze
vidy kdyZ ptikaz vytvofi, musi vzit ozobota, zapnout, poloZit na ¢ernou ¢aru a pozorovat, zda prikaz
provedli spravné.

Pokud se jim budou ptikazy dafit, vyzve Zaky, aby si drahu rdzné ¢ernym fixem jesté domalovali
a udélali slozitéjsi.

Na zavér tohoto vyukového bloku si #aci vyzkous jizdu ozobota v kruhu podle navodu. Z&ci si vezmou
papir A4, ndzky, barevné fixi, ozobota, lepitko.

Individualné radi Zakam v realizaci Ukolu a povzbuzuje je v jejich tvlrci zdbavné aktivité.
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4. Pracovni listy pro ozoboty (25 minut)

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani
Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti

Metoda prakticka — programovani podle pracovnich listl

AZ realizdtor usoudi, Ze Zaci jiz umi zakladni pokyny, umi ovladat ozobota, rozda jim nejrizné;jsi
pracovni listy.

a) Projed pismenkovou drahu dle zadani (ptiloha 4.6, 5.7)

b) Projed drahu dle zadani — procvic si vyjmenovana slova (pfiloha 4.7, 5.8)

c) Projed drahu tak, abys nasbiral co nejvice bodu (ptiloha 4.8, 5.9)

d) Vymaluj si prazdnou mrizku podle své fantazie a pak projed svym ,svétem” (namét - pohadky,
zviratka, rostliny, znacky...) (pfiloha 4.9)

Nyni individualné jesté realizator pomaha pfi feSeni Uloh, vysvétluje nejasnosti.

Na zavér si sedne s Zaky do kruhu a poklada jim otazky, aby zjistil zpétnou vazbu od zZakd a ovéfil si
jejich ziskané kompetence.

Ukazka otazek realizatora:

,Zapremyslejte nad tim, co jste se dozvédéli. Co jste se naucili? Rozuméli jste vSemu?“

Téma €. 2 Programovani ozbott (90 minut)

Zaci si vyzkoudi programovani ozoboti pFes ozoblockly na tabletech & pocitacich. Pomoci blok
naprogramuji svého ozobota a vyzkousi si jednoduché ukoly.

Cil:

Zaci se nauéi zakladGim programovani pomoci blok(, které jsou pfipraveny v programu Shape Tracer.
Nauci se programovat jednoduché ukoly pro ozoboty. Osvoji si anglické terminy pro ovladani programu
Shape Tracer.

Mezipfedmétové propojeni
ICT, programovani (volitelny predmét), anglicky jazyk

Kompetence schopnost prdce s digitdlnimi technologiemi, schopnost fesit problémy je rozvijena
v opakovani védomosti, v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav
734k umi pouzivat mini roboty Z4ak ma zakladni znalosti o Zak umi programovat pomoci
Ozoboty, umi je programovat. | robotech. blok(, které jsou pfipraveny

v programu Shape Tracer.
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Kompetence smysl pro iniciativu a podnikavost, komunika¢ni dovednosti jsou rozvijeny v opakovani
védomosti, v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni droven Cilovy stav
Nepracuje ve skupiné. 74k ma zakladni komunikaéni Z4ak umi pracovat je skupiné,
dovednosti. ma tvardi pristup, tymovou

dovednost. Umi s kamardady
prezentovat svoji zavérecnou
praci.

Metody - Metoda slovni —instruktaz, vysvétlovani jak funguje mini robot ozobot
Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni ozobota realizdtorem

Metody aktivizujici — podpora osvojovdni védomosti a dovednosti — kazdy Zak ma svého
ozobota — realizator individudlné vysvétluje fungovani ozobota

Metoda prakticka — ovladani ozobot(, programovani ozoboti
Pomticky
Ozoboti 15 ks, tablety ¢i pocitace s pfipojenim na internet 15 ks, nabijecka na ozoboty 2 ks s 16 porty
Podrobna metodika

Zaky namotivujeme k dal3i praci — miZeme na dataprojektoru prehrat ukazky z programu games.
ozoblockly.com.

Zkontrolujeme, aby si kazdy Zak vzal jeden tablet, pfipadné se posadil k jednomu PC.

A pak uz budeme Zaky navadét jednotlivymi pokyny — krok po kroku. Pfed kazdym dalSim pokynem se
ujistime, Ze kazdy zak spravné vykonal predchazejici zadani.

Na internetu si vyhledejte webovou stranku — games.ozoblockly.com

Code to Play:

Fun gameswith Ozobot Bit and Evo that teach you' pregramming

» < 5
 Shape | )
BER Trocer / Tracer
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(zdroj: games.ozoblockly.com)
Na této strance jsou ptipraveny dvé Urovné programovani — Shape Tracer 1, Shape Tracer 2.
Spustéte si prvni Uroven Shape Tracer 1 —vlevo dole.

NeZ se pustime do dalsSich krok(l, navedeme Zaky na to, Ze se ozobot musi kalibrovat na monitor
tabletu.

Kalibrace ozobota na tablet/pocitac:
1. monitor tabletu/pocitace — jas musi byt nastaven na 100 %,

2. pti kalibraci postupujte stejné jako pfi kalibraci na ¢erné kolecko, akordt ozobota pfiloZzte na bily
obrys ozobota na monitoru vpravo dole. Pokud ozobot sviti zelené, kalibrace se zdafila, pokud sviti
cervené, provedte kalibraci znovu.

Nasledné sezndmime Zaky s pracovnim prostfedim aplikace — postup:
Pracovni prostiedi aplikace Shape Tracer se sklada z nékolika ¢asti:

Shape
| Trocer
Movement

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1)

Vlevo — Movement (pohyb) a Light Effects (svételné efekty) — nabidka blokl s pfikazy pro ozobota

— anglické pojmy si spolecné preloZte — viz nize slovnicek anglickych pojmi — muzete ale
anglicka slovicka vyuzit jako mezipredmétovy Ukol, kdy si Zaci sami vyhledaji vyznam téchto slov — napt.
pomoci Google prekladacde (https://translate.google.cz/?hl=cs&tab=TT1)

Vlevo dole — ikonka pro nastroje — jen pro realizatora — moznost vypnout zvuk a restartovat program

Uprostied — pracovni plocha, kam se vkladaji ptikazy, dole vpravo Sipky pro krok zpét a dopredu,
kopirovat prikaz, koS pro vyhozeni vsech blokid na plose

- realizator nazorné ukaze, jak mysi chyti blok pfikazll a pretahne jej na pracovni plochu

53

EVROPSKA UNIE
Evropskeé strukturalni a investi¢ni fondy

Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO SKOLSTVI,

MLADEZE A TELOVYCHOVY



https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1
https://translate.google.cz/?hl=cs&tab=TT1

- realizator nazorné ukaze, co délat, kdyzZ je blok na pracovni ploSe zadan Spatné — na Spatny
blok se klikne mysi a stiskne se DELETE, nebo mUzete blok pfetazenim nalevo/vpravo odstranit
z pracovni plochy

Vpravo nahote — 1-10 ukol(, které si postupné Zaci projdou a splni

- 1.-2. ukol je podrobné zpracovan nize, Zaci maji ve své Casti pfipraveny také 1.-2. ukol.
U ukolli 3-10 je nize uvedeno jen feSeni pomoci blokd, pfedpokladem je, Ze je jiz zaci budou
schopni plnit sami.

Vpravo — vidite Ukol ¢. 1 — ozobot je pfipraven na zacatku zelené ¢ary, ukolem je dojet na konec zelené
Cary — tedy z bodu A do bodu B. Po zadani prikaz(i a vytvoreni programu si pomoci tlacitka RUN (béz)
vyzkousejte, zda jste Ukol splnili spravné. Ozobot pojede po zelené ¢afe a na konci se zastavi, zelené
zablika, pochvali. Za spravné reseni ziskavate Golden Ozobot (zlatého Ozobota).

- realizator upozorni Zaky na to, Ze jeden Ctverecek v siti znamena 1 step = krok, takZe si podle
této sité mohou pocitat kroky, aby spravné splnili ukol

- realizator upozorni zaky, Ze jednotlivé bloky prikazli na pracovni plose jdou kopirovat,
nemusi se tedy pokazdé tahat z nabidky vlevo

— kopirovani blokl pfikazl — blok oznadit mysi, pak prava strana mysi Duplicate, nebo ikona
kopirovat vpravo dole

Vpravo dole — bily obrys ozobota - nahravani do ozobota a kalibrace ozobota (vysvétleno nize).

Nahrdvani programu do ozobota:

Po vytvoreni programu zapnutého ozobota pfiloZte na bily obrys (vpravo dole) a kliknéte na Load
Ozobot = nahrani programu. Sledujte ukazatel, ktery vam fekne, kdy je program nahran (viz obrazek
nize). Stisknéte dvakrat tlacitko na zapnuti ozobota a ozobota poloZte na rovny povrch — ozobot se
bude pohybovat dle nahraného programu.

== Movement

(Zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=3)
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Reseni jednotlivych GkolG:

Ukol €. 1

Nasim uUkolem je dojet z bodu A do bodu B po zelené ¢are (bila sit vpravo). Zaéneme spoleénym
spocitanim, kolik krokd musime udélat, abychom dojeli nakonec. Jeden krok (step) znazornuje v siti

jeden ctverecek. Vhodné je prvni Ukol zndzornit na dataprojektoru. Hromadnou formou vyuky dava
realizator pokyny viz. ¢ast 2.2, prlibézné prochazi mezi zaky a dopomaha.

¥ Goal @ 20006

o st

— o o ) dance 0 ) 50 5o )

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1)

Ukol €. 2

Klikneme vpravo nahote na ukol €. 2. Nasim ukolem je opét dojet z bodu A do bodu B po Cervené care
(bila sit vpravo), ale jiz budeme muset vyuzit vice pfikazli, abychom se dostali do cile. Opét pracujeme
vsichni, pokud si néktefi Sikovni Zaci budou jiZ jisti postupem, mizZeme je nechat pracovat samostatné
a individudlné se vénovat tém, ktefi maji s praci obtize.

Reseni 2. tkolu
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https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=1

m=—t  Movement

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic?lang=en&level=2)

Zaci poté samostatné pokracuji v pInéni kol 3-10. Pokud se ve skupiné nachézeji taci, ktefi nejsou
stdle schopni pracovat samostatné, individudlné se jim vénujeme.

Reseni ukolli 3-10, nékteré ukoly mohou mit vice fe$eni, nejlepsi feseni poznate, e vam to bude
hlasit ziskani Golden Ozobot a oznaci tento ukol Zluté (zlaté):

3. ukol

?‘7-‘- E-:oal o__ a__@

—  move distance (5 steps ] speed (siom_]

{forvers ) chsiance((3 sepo ) spesc(siow )

B setioh colo

—» S forward | St © seps ] S oow -}
rotate

0 et light color

== oo~ IR 6 e © R =w
rotae (e ]

o s st 6] s s

5. ukol
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6. ukol

¥ Goal feece@eced -

7. ukol
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0e00e0a0e

10. ukol

0eecenened@:-

e fomers ] a5 seps ] speea (sow

Vyzkousejte si i druhou Uroven Shape Tracer 2. Prvni Ukol si projdeme spolecné. Poté vyzkousejte 2, 3,
4a5.
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Ukol &. 1

Nasim ukolem je dojet z bodu A do bodu B po zelené ¢are (bila sit vpravo). VSimnéte si, Ze se nam
pohyb ozobota opakuje, takZe vyuZijeme pfikaz na opakovani Loops — v nabidce vlevo.

V nabidce nastroju (vlevo) klikneme:

1. blok - na Light Effects (svételné efekty) a pretazenim mysi vioZime nabizeny blok pfikazd na pracovni
plochu (viz obrazek nize). V bloku pfikazu set light colour (nastavit barvu svétla) nastavime barvu
zelenou.

2. blok - na Movement (pohyb) a pretazenim mysi vloZime nabizeny blok ptikaz(i na pracovni plochu
(viz obrazek nize). V bloku prikazu nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost) 4 steps
(4 kroky) a speed (rychlost) napfiklad slow (pomalu).

3. blok — Movement - pfikaz rotace, protoze potfebujeme zatocit — u rotate (otocit se) nastavime right
(vpravo)

4. blok - Movement (pohyb) — v pfikazu nastavime — move forward (jed vpred), distance (vzdalenost)
4 steps (4 kroky) a speed (rychlost) napfiklad slow (pomalu).

5. blok — Movement - pfikaz rotace, protoZe potfebujeme zatodit — u rotate (otocit se) nastavime left
(vlevo)

A nyni, abychom nemuseli stale opakovat stejné prikazy, vyuzijeme pfikaz na opakovani Loops (=udélat
smycku) — prikaz vloZime na plochu a dovnitf pfetdhneme jiZ vytvorené prikazy — viz obrazek nize.
Nahofe v ptikazu u repeat (=opakovat) nastavime Cislo 3, protoZe to chceme celé opakovat trikrat.

Nyni klikneme na tlacitko RUN (béZz) pod bilou siti vpravo. Ozobot ndm na siti ukaze, zda jsme ukol
splnili spravné. Pokud ano, zablikda na konci drahy zelené a pochvali nas, za nejlepsi feSeni ziskame
dokonce Golden Ozobot (zlaty Ozobot, ¢islo Ukolu je pak oznaceno Zluté/zlaté). Pokud ne, blika ¢ervené
a program musime opravit.

Nakonec zapneme ozobota a pfiloZime jej na bily obrys ozobota vpravo dole a klikneme na Load Ozobot
(nahravani programu). Cekdme, a7 bude program nahran.

Stisknéme dvakrat tlacitko na zapnuti ozobota a ozobota poloZzime na rovny povrch — ozobot se bude
pohybovat dle nahraného programu.

78 setlight color

-—+ move forward | distance [ 4 steps | speed [ slow |

¢) rotate [ right
-—  move | forward | distance | 4 steps | speed [ slow
¢ rotate [ left

(zdroj: https://games.ozoblockly.com/shapetracer-advanced?lang=en&level=1)
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https://games.ozoblockly.com/shapetracer-advanced?lang=en&level=1

¥R setlight color

LB -—»  move [forward - ] distance [ 10 steps - | speed [ slow - |

€ rotate [ slight right

repeat R times
do E*R setiight color

-—» move [forward | distance (8 steps | speed [ slow |

set light color

& rotte rgh

-— move [forward | distance [ 8 steps | speed [ slow |

® e
set light color -

repeat [N times

do | repeat X times
do

-— move [forward | distance [ 3steps | speed [ slow |

-— move [forward | distance ( 3 steps | speed [ slow |

fj\ set light color

—

@ rotate [utumleit | Load Ozobot
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Redeni ukolu &. 5

E¥8 set light color

-—+ move [forward | distance [ 6 steps | speed [ slow |

S rome (1o
repeat (Il times

do" [ setlight color

-—t move [ forward | distance [ 2 steps | speed [ slow |

|.~:G:= set light color

-—s move [ forward | distance [ 2 steps ~ | speed [ slow |

§%8 setlight color

&) rotate

-—s move [forward | distance [ 6 steps | speed [ slow

Load Ozobot

Slovnicek anglickych pojm:
Movement — pohyb
move = pohyb — forward = vpfed, backward = vzad
distance = vzdalenost — 1 step = 1 krok
speed = rychlost — slow = pomalu, medium = stfedné, fast = rychle, very fast = velmi rychle
Light Effects — svételné efekty
set light colour = nastavit barvu svétla
Run —béz
Load Ozobot — nahrava program
Help — pomoc
Duplicate — kopirovat
Loops — udélat smycku, opakovat

Repeat - opakovat
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Namét pro dalsi praci s ozoboty:

Aplikace Ozobot Bit — moznost malovat dotykem vlastni ¢ary
a vkladat ptikazy, nabidka ukolG pro plnéni...

Aplikace Ozobot Bit Groove — ke stazeni na Google Play —
moznost do ozobota nahrat program a ozobot pak tancuje,
moznost programovat ozobota...

Aplikace Evo by Ozobot — ke stazeni na Google Play — aplikace pro vyssi verzi ozobota evo — napf.
moznost ovlddat ozobota pres bluetooth...

Zaveér této Casti:

Nyni jiz umite ovlddat minirobota ozobota, a tak si vyzkousite néco dalSiho. Ale nakonec se k nasim
ozobotlm vratime pfi pInéni zadvérecného tymového ukolu.

Zaci jsou sezndmeni s problematikou elektromagnetickych poli a elektrickych obvod(. Zvlddnou
zakladni usporadani zdroju poli, praci s pajkou a pajeni jednoduchych elektrickych obvodu. Zvladnou
technickou terminologii a tim se nauci vyznam elektrickych symbold. Orientovat se v ndvodech a tyto
informace vyuZivat pfi své praci. Zaci se nau¢i pomoci stavebnice Voltik | a Il sestavovat elektrické
obvody. Sestavi si model vanocniho blikajiciho stromecku. V druhé ¢asti tohoto bloku se nauci proces
3D tisku, naudi se pracovat s kreslicim programem Tinkercad vyrobi si svij model na 3Dtiskarné.

Téma C. 1 Elektrotechnika — 90 minut

Zaci pri této aktivité pouZivaji stavebnice Voltik | a Voltik 1. U&i se sestavovat elektrické obvody. Naugi
se poznavat nejrlizné;jsi znacky a malovat schémata obvodU. Naudi se pracovat s pajkou a prakticky si
vyzkousi vSe na sestaveni blikajiciho vanoéniho stromku

Cil

Zaci znaji rlizné elektrotechnické znacky a jsou schopni malovat schémata obvodil. Zaci budou schopni
pracovat s pajkou a prakticky si vyzkousi sestaveni elektrostavebnice. Nauci se pracovat se stavebnici
Voltik I, II.

Mezipfedmétové propojeni
pracovni vychova, ICT, vytvarna vychova, fyzika
Pomticky

Stavebnice Voltik I, Voltik II. — 8 ks, pajka -15 ks, cin — 5 civek, odsdvacka na cin — 8 ks, elektro
stavebnice stromecku — 15 ks,

klesticky na drat — 15 ks

Pfiloha €. 4.10 — schéma elektro znacek — 15 x

Pfiloha €. 4.11 - ndvod na sestaveni stromecku — 15 x

Pfiloha €. 5.10 — schematické znacky — reseni pro ucitele — 1 x
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Rozvijené kompetence:

V této ¢dsti jsou rozvijeny zejména kompetence: zakladni schopnosti v oblasti védy a techniky, smysl
pro iniciativu a podnikavost a schopnost prace s digitdlnimi technologiemi.

Kompetence schopnost prace s digitdlnimi technologiemi, schopnost resit problémy, zakladni
schopnosti v oblasti védy a techniky je rozvijena v opakovani védomosti, v rozsifovani dosavadnich

znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven

Cilovy stav

74k nezna praci se stavebnici 74k znd elektrické schéma, ale
Voltik. neumi uvést jednotlivé
schematické obvody do chodu.

Zak umi pouzivat stavebnici
Voijtik. Umi spojit jednotlivé
elektrické obvody podle
navodu ze stavebnice. Vysvétli
podrobné viechny kroky svého
pocinani a vyuZiva presné
odbornou terminologii.

Kompetence schopnost prace s digitdlnimi technologiemi, schopnost fesit problémy, smysl pro
iniciativu a podnikavost je rozvijena v opakovani védomosti, v rozsifovani dosavadnich znalosti a

ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav

73k zna princip fungovani Zak umi pouZivat pajku a zna Zak sestroji blikajici stromecek.
zakladni elektrostavebnice. Zak | elektrické schéma, ale neumi Vysvétli podrobné vsechny

vi, jak sprdvné pracovat s uvést blikajici stromecek do kroky svého pocinani a vyuziva
pajkou. chodu. presné odbornou terminologii.

Komunikace v mateiském jazyce je rozvijena v zavérecné fazi béhem sebereflexe.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven

Cilovy stav

73k je schopen komunikovat Zak Fekne, co dnes vyrabél.
pred spoluzaky a vést rozhovor
s realizatory.

Zak plynule popi$e a zhodnoti
svoji praci. Zmini svoje
nedostatky a fekne, v ¢em by
se mél zlepsit.

Podrobna metodika
1. ukol: znacky v elektrotechnice — 10 minut
Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani znacek

Metoda nazorna — malovani znacek na tabuli
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Metoda aktivizujici — podpora osvojovani védomosti pfi prekreslovani znacek zaky

Nejdrive je potieba Zaky naucit ndzvy znacek a jejich schéma. Zamérime se na tyto znacky:

1/ zarovka
2/ doutnavka
3/ elektricky ¢lanek +

4/ otevreny spinac (vypinac) l)

5/ uzavreny spinac oo

6/ vodic

7/ dioda

8/ kondenzator ‘"7

9/ rezistor I:I
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Realizétor kresli znacky na tabuli a pide k nim nazvy. Zaci si je zkousi prekreslovat na papir, pak zkousi
chodit k tabuli a dle pokyn( realizatora je zkousi sami prekreslit a naopak k nakreslené znacce rikaji jeji
nazev.

2. ukol: Samostatna prace — 5 minut

Metoda prakticka — ovéreni ziskanych znalosti elektro znacek

Jakmile ma realizator pocit, Ze znacky Zaci zvladaji, rozda zakam pracovni list (pfiloha €. 4. 10). Kazdy
Zak si zkusi doplnit na pracovni list nazvy znacek. Po dokonceni spolecné zkontrolujeme. Je potreba,
aby si kazdy zak dlisledné opravil své pripadné chyby.

3. ukol prace ve dvojicich se stavebnici Voltik — 20 minut

Pfi této aktivité je nutnost pritomnosti odbornika v dané oblasti.

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani prace se stavebnici Voltik

Metoda nazorna — ukazka prace se stavebnici

Metoda aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a znalosti a dovednosti Zak(
Metoda prakticka — samostatna prace zaku se stavebnici

Komplexni metoda — spojovani teorie a praxe, skupinova vyuka

V uéebné realizator rozdéli Zaky do dvojic a kazdd z nich dostane stavebnici Voltik. Realizator predstavi
cil této hodiny — vyroba funkéniho blikajiciho stromecku. Zaci si vzajemné poméhaiji.

......

bezpecnost prace (napr. ¢lenové zdjmového krouzku Elektrotechnika...).

Realizdtor opétovné poucéi Zdky oBOZP - vSeobecné zdsady bezpecnosti pfi praci:
baterie do stavebnice vkladejte se spravnou polaritou. Vybité baterie vyndejte ze stavebnice a dejte
k recyklaci. Nikdy nepfipojujte stavebnici na elektrickou zasuvku ve sténé nebo jiné elektrické zatizeni.
Pajka je pod proudem, nespdlit se — nesahat na konec pajky, pracovat pomalu a s rozvahou. Dbat na
hygienu pfi praci — vétrat mistnost a po ukonceni prace omyt ruce a uklidit pracovni prostor.

V mistnosti je pfipravena lékarnicka.
Je potfeba dlsledné vysvétlit, jak se stavebnici pracuje a jak se pouZivaji pfipravena schémata.
Zakam davame nasledujici pokyny, vedeme je k postupu krok po kroku:

- Otevrete si stavebnici a rozloZte pred sebe ovladaci panel, baterie, vodice, privodce s navody
elektronickych modeld.

- Vkladani baterii: Kazda baterie ma + a - ...... vlozte podle znacek do pouzdra stavebnice. Obrazek
mate pred sebou i v privodci.

- Nyni dodriujte postupy zapojeni podle modelovych ¢&asti v prlvodci stavebnice.
Priklad: vezméte 1 pfipraveny vodic a upevnite jeden jeho odizolovany konec do zditky podle obrazku
pomoci gumového Spuntiku. A druhy konec upevnite stejnym zplsobem do dalsi zdirky. Dale
pokracujete v upevinovani vodi¢l podle schématu.

- Vybirejte si nejdfive jednodussi modely. Pokud vdm propojovani elektronickych model( jde, prejdéte
ke sloZitéjsim.
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- Kazdy fungujici model kazdé svym vrstevnikim.
4. ukol: Prace s pajkou, cinem a odsavackou — 10 minut

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani prace s pajkou

Metoda nazorna — ukazka pracovniho postupu

Metoda aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a znalosti a dovednosti Zak(
Metoda prakticka — samostatna prace zakd s pajkou

Komplexni metoda — spojovani teorie a praxe

Realizator vSe nazorné ukazuje a pomaha pfimo jednotlivym zakam individualné.

5. ukol: Vyroba blikajiciho stromku - 35 minut

Metoda nazorna — ukazka prace se stavebnici

Metoda aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a znalosti a dovednosti Zak(

Metoda prakticka — samostatna prace zaku se stavebnici

Komplexni metoda — spojovani teorie a praxe, skupinova vyuka

Nasleduje samostatna prace zaka s elektro stavebnici. Kazdy pracuje samostatné, davame nasledujici
pokyny:

a) Priprava pracovniho prostoru: pajky, cinu a odsavacky — realizator nazorné ukazuje a
motivuje zaky k Cinnosti
b) RozloZeni stavebnich prvkd, procteni schématu
c) Samostatna prace na pajeni obvod(
d) Usazeni baterie, vyzkouseni vyrobku
Pokud Zaci dobfe pospojuji obvody dle schématu, vidi hned na stavebnici (funguje — nefunguje).

......
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Nasleduje spolecny uklid pracovisté. Realizator dohlizi na zaky, zda peclivé uklizi a zda se i v této chvili
chovaji bezpecné.

6. ukol: Zhodnoceni — 10 minut

Metoda slovni — popis vyrobku a pracovniho postupu
Komplexni metoda — spojovani teorie a praxe, skupinova vyuka

Realizator vyzve Zaky k predvedeni a popisu svého vyrobku a celého technického postupu. Diskutuje

vvvs

Téma €. 2 3D tisk — 90 minut

Cil

Zaci se nau¢i modelovat na obrazovce poditaée v programu Tinkercad, nahraji model do softwaru
DeeControl, uloZi jej na flash disk, pfenesou do tiskarny a vytisknou. Nauci se zdkladni udrzbu 3D
tiskarny.

Mezipfredmétové propojeni

ICT, vytvarna vychova

Pomticky

3D tiskarna s naplni, pocitace pro kazdého Zaka nebo alespon do dvojice.
Kompetence:

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, zdkladni schopnosti v oblasti védy a techniky
je rozvijena v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskdvani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav

73k neznd principy 3D tisku. Zak ma zakladni dovednosti

o o o Z&k zna principy 3D tisku véetné
v prdci na pocitaci. Umi ovladat

: e jednotlivych fazi (vytvoreni
klavesnici. modelu, pfiprava modelu pro tisk
v programu, tisk na 3D tiskarné,
vyhodnoceni vyrobku).

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, zdkladni schopnosti v oblasti védy a techniky
je rozvijena v rozsitovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav

73k neznd tiskové materidly a | Zak ma zakladni znalostio3D | 5. , . o
Zak umi rozpoznat jednotlivé

jejich vlastnosti. tiskarné. . , . .
1€ tiskové materidly (PLA, ABS aj.)
a zna jejich vlastnosti. Umi si
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vybrat vhodny material pro
svlij vyrobek.

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, zdkladni schopnosti a znalosti v oblasti védy
a techniky je rozvijena v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni droven Cilovy stav

Zak nezna odborné pojmy pro | Zak ma zakladni znalosti o 3D % . Yy
(ci na 3D tiskarng tiskarné Z3ak znd pojmy béiné v

pracina Iskarne. Iskarne. prostredi 3D tisku (fillament,

PLA, Slicer, gcode, stl soubor a

dal3i)

Kompetence schopnost prace s digitalnimi technologiemi, znalosti v oblasti védy a techniky, schopnost
ucit se, smysl pro podnikavost a iniciativu je rozvijena v rozsifovani dosavadnich znalosti a ziskavani
novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav
Zak umi ovladat 3D tiskarnu, 73k méa zakladni znalostio 3D | 5, , . ,
i ; tiskérng o Zak umi vytvorit zadany 3D
umi programovat. iskarné a programovani model v programu Tinkercad.
VvV programu.

Umi jen prezentovat a popsat
jednotlivé ukony.

Podrobna metodika

Pri této aktivité je nutnost pritomnosti odbornika v dané oblasti

1. Seznameni s programem lekce 3D tisk — 10 minut

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani prace s 3D tiskarnou a v programu Tinkercad

Metoda nazorné -demonstracni — predvadéni 3D modeld

Predstaveni 3D tisku — jako motivaci volime ukazku nékolika hotovych vyrobk( z 3D tiskarny, které
budeme mit pfedem pripravené. Dale prostfednictvim instruktdze, vysvétlime praci s 3D tiskarnou a
v programu Tinkercad. SnaZzime se maximalni vyuZivat metodu ndzorné — demonstracni a vse
predvadét.

Obsah vykladu:

a. Principy 3D tisku - je proces, pti kterém se z digitalni predlohy (3D model) vytvari
fyzicky model. Jednotlivé vrstvy materidlu se na sebe nanaseji metodou taveni,
nebo spékani.
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b. 3D tiskarny maji jednotlivé ¢asti -realizator pfimo ukazuje ¢asti a pojmenovava je —
tiskova hlava, civka s tiskovym materidlem, vyhtivana tiskova podlozka, nanaseny
material tvofici tistény model.

c. Rozpoznani tiskovych material(l — realizator ukaze zakim nejriiznéjsi druhy materialQ
(filamentd — PLA, ABS, Nylon, PetG).

d. Ziskani zasoby odbornych pojm( — filament (struna do tiskarny), headbed (tiskova
deska), Tinkercad (konstrukéni program), extruder (podavaci kolecko), Slicker (program
pro prevadéni dat do g-kdde). Realizator je opét konkrétné ukazuje, je vhodné
jednotlivé vyrazy napsat na tabuli, nebo je promitnout na dataprojektoru.

e. Ovladani tiskarny — realizdtor pouZije ndzornou metodu a predvede, jak se 3D tiskarna
ovlada.

2. Tvorba modelu v programu 3D pro tiskarnu — 30 minut

Metody aktivizujici — podpora osvojovani védomosti a dovednosti — zkouSeni programovani, ovladani
3D tiskarny

Metoda praktickd — programovani v programu Tingercad

Vyuzivdme metodu praktickou a aktivizujici a Zaky nau¢ime pracovat v programu Tinkercad

nasledovné:

1/ Zapnéte si pocita¢ a na Google Chromu si zadejte program Tinkercad.

3/ Na ,,pracovni modrou plochu” pokladejte pomoci myse nejrtiznéjsi objekty, které se pouZivaji pfi
modelovani — k tvorbé objektu.
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4/ Vybirejte objekty pomoci myse, pfetahujte na pracovni plochu, modely rlzné vrstvit, vytvaret
diry.... Zde zaleZi na vasi kreativité.... Zkousejte a zkousejte...

6/ Program nabizi i jiné tvary, miZete zde ménit vysku, Sifku, zaobleni, vytvofit diru, otaéet, ménit
barvu...

7/ Vytvofeny model si uloZ do své GALERIE — ikona vlevo nahofe

8/ Hotovy model exportujeme do STL formatu, pfevedeme do G-CODE a na 3D tiskarné vytiskneme.
S touto ¢asti vam pomiuZe realizator programu.
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3. Samostatna prace — 30 minut

Metoda prakticka — samostatna tvlrci ¢innost v programu Tingercad
Komplexni metody — spojeni teorie a praxe — vyroba pfivésku na klic¢e
VyuZivame metodu komplexni.

Prvni pfikazy fikd realizator vSem najednou (bod 1 — 3 z pfedchoziho bloku Tvorba modelu) a na
monitorech kontroluje, zda se vSem zdkladni ptikazy dafi. Poté realizdtor individudlné pomdha
jednotlivym Zakam v jejich realizaci programu. Odpovida na dotazy. Po vytvoreni jednotlivych model(
realizator exportuje prace zakl do STL formatu, pfevedeme do G-CODE a na 3D tiskarné vytiskneme.
A to proto, Ze tuto ¢ast jiZz Zaci v rdmci projektu z ¢asovych dlivodl nestihnou. Jedna se totiz o dalsi
lekci vyuky.

4. Tisk a zhodnoceni - 20 minut

Realizator vytiskne Zaklm jejich klicenky, Zaci pozoruji, jak pracuje 3D tiskarna, jak se jim tiskne
klicenka, a opakuji si vzajemnou diskuzi vSe, co se naucili.

Zavér programu je vénovan tymovému ukolu. Kazdy tym dostane ¢ast mapy mésta s ukoly, které
postupné plni. Kazdy tym musi mapu mésta upravit tak (zakreslit trasu s ptikazy), aby se jejich ozobot
dostal z bodu A do bodu B. Nakonec vSechny tymy své ¢asti mapy spoji a vytvori velkou mapu plnou
tras pro ozoboty - jednotlivé tymy si pfipravené trasy se svym ozobotem projedou.

Cil:

Cilem je naucit se pracovat v tymu, umét se zorientovat v mapé mésta, ziskané znalosti a dovednosti
pfi praci s ozoboty aplikovat do zadaného ukolu.

Mezipfedmétové propojeni
Zemépis, ICT, programovani (volitelny predmét)
Rozvoj kompetenci:

Kompetence schopnost ucit se, smysl pro podnikavost a iniciativu je rozvijena v rozsifovani
dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.
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Vstupni Uroven Minimalni droven Cilovy stav

74k nezna praci s mapou. 74k ma zékladni logické a Z4ak umi sestavit mapu svého
Nezna své mésto na mapé. technické mysleni. mésta. Umi se v mapé
orientovat. Umi vyznadit podle
navodu trasu méstem pro
ozobota.

Kompetence schopnost prace s digitdlnimi technologiemi, znalosti v oblasti védy a techniky, schopnost
ucit se, smysl pro podnikavost a iniciativu, matematickd schopnost je rozvijena v rozsifovani
dosavadnich znalosti a ziskdvani novych védomosti a znalosti.

Vstupni droven Minimalni droven Cilovy stav
Zak umi pouzivat mini roboty | Zék ma zakladni logické, Z4ak umi pracovat je skupiné,
Ozoboty, umi je programovat. | digitalni a technické mysleni. ma tvardi pristup, tymovou
dovednost. Zak spravné
Umi pracovat ve skupiné. dokondi zavéreénou praci
s programovanim ozobota.

Kompetence schopnost ucit se a komunikace v ¢eském jazyce je rozvijena v opakovani védomosti,
v upeviovani dosavadnich znalosti a ziskavani novych védomosti a znalosti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav
73k je schopen komunikovat Zak Fekne, co dnes vyrabél. Zak plynule popiée a zhodnoti
pred spoluzaky a vést rozhovor svoji zavérecnou praci. Zmini
s realizatory. svoje nedostatky a fekne,

v ¢em by se mél zlepsit.

Pomtuicky

s s v

Ozoboti— 15 ozobotl, fixy na ozoboty — 8 sad, nabijecka na ozoboty — 1ks, lepici bilé stitky — 4 rolicky
Pfiloha Cislo 4.12 — Mapa mésta — 1x do kazdé skupinky
Pfiloha ¢islo 5.11 — Mapa mésta — mozné feSeni — 1 x

Metody:

Metoda slovni — instruktaz, vysvétlovani

Metoda praktickd — sestavovani mapy, orientace v mapé, kresleni ¢ary pro ozobota a programovani
predepsané trasy pomoci barevnych kodu

Komplexni metody — skupinova vyuka, ovéreni vSech zkusenosti v praxi

s v

Realizator rozdéli ucastniky do skupinek po tfech. Sezndmenim se zavérecnym uUkolem je motivuje
k zavérecnému ukolu: Sestavte mapu mésta a dle zadani, projedte méstem se svym ozobotem.
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Pfi tomto zdvérecném tymovém ukolu zuZitkuji Zaci vSechny své ziskané znalosti, dovednosti
a schopnosti v praci s minirobotem ozobotem v praxi.

1/ Kazdé skupince pripravime jednotlivé dily mapy (ptiloha 4.12) a ddme jim k dispozici lepitky, kterymi
maji za ukol k sobé dily slepit (video navod — pfiloha 5.11)

2/ Nechame Zaky predist ve skupinach popis trasy ozobota.

,Bydlime ve Sluni¢ku (my3leno SVC Sluni¢ko). Réno jdeme do $koly T.
G. Masaryka, odpoledne do cukrarny na Husové namésti a zastavime
se na zmrzlinu. Dale si jdeme zacvicit na letni stadion a poté na détské
hristé. Zastavime se u babicky na Karlovském namésti a vracime se
dom{.”

Popis trasy a volba motivacnich prvkd vni zdlezi na kazdém
realizatorovi.

Poté zadame dalsi pokyn -

3/ Najdéte spravnou cestu podle popisu a nechte si ji zkontrolovat
realizadtorem.

Realizator dava dalsi pokyny zakam.

4/ Trasy vyznacte ¢ernym fixem pro ozobota.

5/ Na trasu umistéte jednotlivé barevné programovaci pfikazy (zpomal, oto¢, ¢ekej, zrychli, preskoé...).
6/ Pred prijezdem mésta si zkalibrujte ozobota.

7/ Projedte robotem trasu — je v3e v poradku? Naprogramovali jste vie spravné? Pokud ano —
blahoprejeme. Pokud ne — lepitkem prelepte Spatny prikaz a ovérovani zopakujte.

Realizator v pribéhu plnéni tymového Ukolu kontroluje, pomaha, radi.
Na co si musi dat realizator pozor:

- zaky do skupinek rozdélit tak, aby byly vyvazené (slabsi Zaky dat se Sikovnéjsimi zaky)
- pfi zadavani zadvérecného Ukolu vymyslet zajimavou mapu, vhodné motivovat Zaky
k zavérecnému ukolu

Namét pro dalsi praci:

Pokud nechcete vyuZit mapu mésta ¢i obce, mohou si jednotlivé tymy namalovat vlastni mapu dle
zadané trasy. Mapa lze doplnit napt. i 3D modely budov, cokoliv nakreslit (domy, parky, rybnik...).

Samotného ozobota Ize také vyzdobit — napf. na ného pfilepit néjakou postavu, ptilepit mu rohy, viasy,
usi. Cokoliv dle fantazie zakd. Je zde i moZnost vytvofit si nejriznéjsi nastavce na 3D tiskarné nebo
vyuzit dopliujici sadu pro ozobot bit — Ozobot bit construction (viz obrazek nize).
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Forma a blizsi popis realizace

Tymovy ukol i cely program je na zavér vyhodnocen. Kazda skupinka predvadi svoji jizdu ozobota
méstem. Kazdy zak vyplni zavérecni dotaznik.

Pfiloha 5.11 - videoprojekce
Cil

Zaci se uéi prezentovat svou praci pred ostatnimi. Zaci prokazi, jaké si odnesli dovednosti a znalosti
z oblasti védy a techniky.

Mezipfredmétové propojeni
ICT, programovani (volitelny predmét), zemépis
Pomticky

Flipchart — 1ks, fixy — 8 sad, vytvofené, naprogramované mapy mésta — 8 ks,ozobot — 15ks, bila lepitka
— 4 rolicky.
Ptiloha ¢islo 4.13 — Vystupni dotaznik programu — 15 x

Rozvoj kompetenci:

Schopnost zdokonalovat své socialni a komunikaéni dovednosti (tzv. soft skills), uci se sdilet myslenky
a praci a zpétné hodnotit svou ¢&innost a postupy. Z&ci jsou schopni pracovat s digitalnimi
technologiemi, maji smysl pro podnikavost a iniciativu. Pochopili zdklady védy a techniky v dané
oblasti.

Vstupni Uroven Minimalni Uroven Cilovy stav

73k ma ukoné&eny Uspéné Zak ma zakladni logické a 73k umi komunikovat,

zavérecny ukol. Umi pracovat technické mysleni. Umi prezentovat svlj zavérecny

v tymu. pracovat s minirobotem tkol. Zaci jsou schopni pracovat
ozobotem. s digitalnimi technologiemi,

maji smysl pro podnikavost a
iniciativu. Pochopili  zaklady
védy a techniky v dané oblasti.
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Kompetence schopnost ucit se a komunikace v ¢eském jazyce je zde rozvijena v tvarci ¢innosti v praci
s mapou.

Vstupni Uroven Minimalni droven Cilovy stav
734k znda své mésto. Zak ma zakladni logické a 74k umi komunikovat,
technické mysleni. Umi prezentovat svlj zavérecny
sestavit mapu svého mésta. ukol a tim dostatecné znd i své
mésto. Zna praci s mapou.

Podrobna metodika

1. Vyhodnoceni tymového ukolu:

Metoda slovni — slovni popis zavérec¢ného ukolu a jednotlivych programovacich prikazl
Metoda nazorné - demonstraéni — predvadéni zavéreéného ukolu (jizda mini robota méstem)

Realizator vyzve Zaky k predvedeni zavérecného ukolu. Kazda dvojice predvadi a komentuje svoji
zavérecCnou praci pred ostatnimi. Ostatni Zaci stoji okolo mapy svych kamarad(. Realizator ma nyni
prilezitost popsat znovu jejich mésto, kde Ziji. PFi jejich prezentaci pak Zaky znovu vyzve, aby spravné
popsali budovy ve mésté, kde Ziji a zaroven prikazy, které zadali mini robotovi ozobotovi.

Namét pro zavér tymového ukolu:

Na zavér dejte vedle sebe vSechny mapy, najednou vypustte ozoboty na trasu a pokud mate moznost
zatemnéni, vyuZijte toho a zhasnéte. Ozoboti sviti a blikaji pfi nacitani prikazl a jejich pohyb ve tmé
pfipomina noc¢ni oblohu.

2. Evaluace:
Metody: Metoda komplexni — kritické mysleni (hodnotici dotaznik)

Na tabuli realizator napise jednotlivé Cinnosti, které byly naplini programu Nebojme se robotl! IIl.

- Seznamovaci hry

- Nebojme se ozobotl!

- 3Dtiskdrna

- Pajeni a Voltik

- Tymovy ukol
Kazdému z Zak( rozda nyni 3 barevna lepitka a vyzve je, aby pomoci nich ohodnotili jednotlivé aktivity,
které na tabuli napsal. Spole¢né pak zhodnoti, ktera aktivita ziskala nejvice bodikd. Zde ma realizator
dalsi prostor na spolecnou diskuzi se Zaky o celém projektu a jeho pfinosu pro né.

Na Uplny zavér projektu vyzve zaky, aby si sedli do kruhu, a kazdému rozda k vyplnéni vystupni dotaznik
(ptiloha ¢. 4.13)

Nasleduje rozlouceni.
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4 Priloha €. 1 — Soubor materialli pro realizaci programu

Priloha 4.1 — Seznamovaci hra
Tematicky blok | €. 1 - Seznameni a kyberbezpecnost
Téma €. 1 - Lidské pexeso
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Priloha 4.2 - Vstupni dotaznik

Tematicky blok | €. 1 — Seznameni a kyberbezpecnost

(el

Téma . 1-Seznameni

Vstupni dotaznik programu
Nebojme se robotu!

pro ucastniky

1. Zajimas se o roboty?
b. Ano

c. Ne

2. ViS, co znamena slovo robot a jak vzniklo?

3. Mas doma néjakou robotickou hracku? A umis ji ovladat?

4. Vis, co je ozobot?
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Priloha

Vv

4.3 — Mrizka ke hire Kyberbezpecnost

Tematicky blok

1 - Seznameni a kyberbezpecnost

Téma

c.
€. 2 — Kyberbezpecnost

Vytisknout nebo nakreslit podle vzoru na tabuli.

100 200 300 400
Kyberbezpecnost
Kybersikana
1ZS
PocitaCova bezpecnost
Utoky v kybersvété
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Priloha 4.4 - Otazky ke hre Kyberbezpecnost
Tematicky blok | €. 1 — Seznameni a kyberbezpecnost
Téma . 2 —Kyberbezpecnost

(el

Okruh 1/ Kyberneticka bezpeénost (Kyberbezpeénost):

Za 100 bodu: Kyberneticka bezpecnost jsou digitalni bezpecnostni techniky vyvinuté k zabranéni nebo
zmirnéni ..., (jakych) utoka?

Za 200 bodu: Jak se napise v anglickém jazyce pojem , kyberneticka bezpecnost“?

Za 300 bodu: Kde je v nasi zemi Centrum kybernetické bezpecénosti?

Za 400 bodu: Kdo je stalker?

Okruh 2/ Kybersikana:

Za 100 bodu: Co je stalking?

Za 200 bodu: Jak se chranit pred kybersikanou? Zkuste fici alespori dva zpUsoby.
Za 300 bodu: Kam se obratite na pomoc? Jak se jmenuje linka, ktera vam pomuze?

Za 400 bodu: Co je sexting?

Okruh 3/ Integrovany zachranny systém — telefonni islo:

Za 100 bodu: Lékarska sluzba prvni pomoci?
Za 200 bod(i: Policie CR?
Za 300 bodu: Hasici?

Za 400 bodu: 1ZS?

Okruh 4/ Poéitadova bezpeénost:

Za 100 bodu: Do jakého oboru patfi kyberbezpecnost?
Za 200 bodu: Co je internetové bankovnictvi? Co si musim nejvice chranit?
Za 300 bodu: Kyberbezpecnost se zabyva zabezpecenim informaci. V jakych zatizenich?

Za 400 bodd: Jaké ukoly zahrnuje pocitadova bezpeénost? Reknéte alespori 2.
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Okruh 5/ Utoky v kybersvété:

Za 100 bodu: Co je to odposlech?
Za 200 bodu: Kdo je hacker?
Za 300 bodu: Co je hoax?

Za 400 bod: Co znamena phishing (rybareni)?
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Priloha 4.5 — Kalibracni list
Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl
Téma . 1. — Seznameni s ozoboty

(el

Kalibrace:

Ozobota zapnéte — dlouze pfidrzte tlacitko - a az ozobot zacne blikat bile, polozte ho na ¢erné kolo a
pockejte, az zacne blikat zelené. To je znameni, Ze je zkalibrovan.
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Priloha 4.6 — Pracovni list — Pismenkova draha
Tematicky blok | ¢. 2 - Nebojme se ozobotu
Téma €. 1. — Seznameni s ozoboty
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Priloha 4.7 — Pracovni list pro ozoboty — Vyjmenovana slova

Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl

v

Téma €. 1. Seznameni s ozoboty

Vyjmenovana slova - otazky:

Rozhodni se, které spojeni je zapsano pravopisné spravné, a dle toho postupuj na draze bud' vlevo, nebo
vpravo. Postupné si pamatuj ziskana pismena, z nichzZ ti vyjde tajenka.

1. vlevo — vyviklany zub
vpravo — vyvyklany zub

2. vlevo — houba pichavka
vpravo — houba pychavka

3. vlevo — mlyt obili
vpravo — mlit obili

4. vlevo — syrova pomazanka
vpravo — sirovd pomazanka

5. vlevo — nabit baterie
vpravo — nabyt baterie

6. vlevo — Lytomisl|
vpravo — Litomysl

7. vlevo — bylo brzi¢ko
vpravo — bylo brzycko

8. vlevo — vysoka vyzka
vpravo — vysoka vizka

9. vlevo — mily sudokopitnici
vpravo — mili sudokopytnici

10. vlevo — déti vzlykaly
vpravo — déti vzlikali

11. vlevo — prosit pisek
vpravo — prosyt pisek

12. a 13. Dojed do cile.
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Priloha 4.8 - Pracovni list — Nasbirej co nejvice bodu

Tematicky blok | €.2 - Nebojme se ozoboti

Téma €. 1-Seznameni s ozoboty
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Priloha

4.9 - Pracovni list — prazdna mrizka

Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl
Téma €. 1-Seznameni s ozoboty
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Priloha 4.10 - Schematické elektro znacky
Tematicky blok | €. 3 — Elektrotechnika a 3D tisk
Téma €. 1 - Elektrotechnika

Dopln spravné nazvy ke schematickym znackdam:

1/

2/

3/

4/

o—

5/ oo

6/

7/

B

9o/ |
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Priloha 4.11 — Navod na sestaveni stromecku
Tematicky blok 3 - Elektrotechnika a 3D tisk
Téma 1. — Elektrotechnika

¢.
¢.

Ctéte pozorné. Stavebnice obsahuje 16 ks svitivych LED diod, je? jsou fazeny v fetézcich. Proto si pred
zapocetim vlastni montaze kazdou z nich jednotlivé vyzkousejte. Kdyby byla jedna vadn3g, tak by vam
fetézec nesvitil a je nutno ji nahradit novou.

- Osadte rezistor R1 az R4 1K2 (podle obr. 1)

- Osadte rezistor R5 az R6 82K (podle obr. 1)

- Osadte rezistor R7 az R8 100K (podle obr. 1)

- Osadte 16 ks svitivych LED diod — LD1 az LD16, dodrzujte spravnou polaritu (pajejte maximalné
2 sec!l!)

- Osadte tranzistory T1 az T4 BC 547 (obrazek €. 3)

- Osadte elektrolytické kondenzatory C1 aZz C4 (obrazek ¢. 4)

- Podle obrazku 5 osadte drzak baterie (¢erveny vodic ,,+“, ¢erny ,,-,)

- Pfipojte 9V baterii

- Stromecek by se mél nyni rozblikat

Schéma stavby stromecku:
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Soldering - Solderen - Soddage - Léten - Soldadura - Lédning - Juottami nen - Saldatura - Solda

rev.q

ViK1

kNL
: g5
a Resistor - Weerstand - Résistance - Widerstand - Reslstencia - Motstand - Vastus - Resistenze
(Brown, Red, Red) - (Bruin, Rood, Rood) - (3run, Rouge, Rouge) - (Braun, Rot, Rot) - (Brun,

OR1..R4 :1K2

_E:,_ OR5,R6 182K

@ QR7,RB 100K

R&d, R6d) - (Ruskea, Punainen,Punainen ) - (Marron. Rojo, Rojo) = (Castanhn, Encarnado,
Encarnado) - (Marrone, Rosso, Rosso)

(Grey, Red, Orange) - (Grijs, Rood, Oranje ) - (Gris, Rouge, Oranje) - (Grau, Rot, Orange) -
(Gré, Réd, Orange) - (Harmaa, Punainen, Oranssi) - (Cris, Rojo. Naranjado) - (Cinzente,
. ‘Encarnado, Laranja) - (Grigio, Rosso, Aranciato)

(Brown, Black, Yellow) - (Bruin, zwart, Geel) - (Brun, noir, Jaune) - (Braun, Schwerz, Gelb) -
(Brun, Svert, Gul) -(Ruskea, Musta, Keltainen) - (Marrén, Negro, Amarillo] - (Castanho, Prelo,

Amarelo) - (Marrcne, Nero. Giallo)

é g =
. Watch the polarity !

© LD1..LD16 :3mm ¢

Att, la polarité | F ﬁ

N

Transistor 0 Electrolytlc capacitor
T- e ~_U i—c-
547

Watch the polarily |
Attention a la polarité |

.. T4 ;BC5 O c1..¢4 :10pF
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Priloha 4.12 - Mapa mésta Lomnice nad Popelkou
Tematicky blok | €. 4 — Ozoboti pozndavaji nase mésto
Téma €. 1. — Ozoboti poznavaji nase mésto

Mapu realizator zvétsi.

Do dvojice vzdy jednu mapu.

Zdroj: Informacni stfedisko Lomnice nad Popelkou — propagacéni material zdarma pro turisty — zvétsena
mapa mésta Lomnice nad Popelkou.

DEQOHuE>EE®

3
- e T [ 0 B E G

LOMNICE

nad Popelkou
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Priloha 4.13 - Vystupni dotaznik

Tematicky blok | ¢. 5 - Evaluace

(el

Téma . 1- Evaluace

Kkkkkkk

Vystupni dotaznik programu
Nebojme se roboti!

pro ucastniky

1. Libil se ti program s roboty?
a. Ano

b. Ne

2. Vis, co znamena slovo robot a jak vzniklo?

3. Nyni uZ vime, co jsou roboti. A jaké roboty tedy mate u vds doma?
4. Vis, co je ozobot?

5. Jak budes chranit své soukromi v kybersvété?

6. Ktera cast programu se ti libila nejvice?

7. Je néco, co se ti v programu nelibilo?
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8. Byl/a jsi spokojen/a s organizaci programu, pomUckami a materialy, které jsi v
programu vyuzil/a?

a. Ano

b. Ne

9. Jak bys ohodnotil/a préci realizatord?

Dékujeme za vyplnéni dotazniku.

% 3k ok %k %k %k *k

* %t %
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5 Priloha €. 2 — Soubor metodickych materiala

Priloha 5.1 - Seznhamovaci hra

Tematicky blok | ¢. 1 — Seznameni a kyberbezpecnost

(el

Téma .1-Seznameni

Pokyny vedouciho hry:

a) podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho obrys
obliceje. Pak predej papir kamaradovi zpét a pokracuj podle
muziky v tanci.

b) nezapomerite si opét vyménit papiry - podivej se na
kamarada a namaluj na papir jeho oci. Pak predej papir
kamaradovi zpét a pokracuj podle muziky v tanci.

c) podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho nos
d) podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho pusu
e) podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho usi
f) podivej se na kamarada a namaluj na papir jeho vilasy

e) podivej se na kamarada a namaluj na papir vSe, co jesté
namalovano na jeho papire neni
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Priloha

5.2 — Seznamovaci hra — vzor resSeni

Tematicky blok

€. 1 -Seznameni a kyberbezpecnost

Téma

€. 1 - Lidské pexeso

Karticky 1x nastrihat:

—
-
P
¥
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Priloha 5.3 - Prace s lisem na odznaky

Tematicky blok | €. 1 — Seznameni a kyberbezpecnost

(el

Téma . 1—Prace s lisem na odznaky

Video popis — nahrdvka, jak s lisem na odznaky pracovat — vloZeno na
https://drive.google.com/drive/folders/141h7d21r5fBid5MUbRngc zyFdSygaUL
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Priloha 5.4 — Prifazovani zivotnich situaci
Tematicky blok | ¢. 1 - Seznameni a kyberbezpecnost
Téma €. 2 — Kyberbezpecnosti

Priradte zivotni situace. Zda je to kybersSikana, nebo jen

skadleni:

a) Kamarad ti posle osklivou SMS zpravu, ve které té
urazi, a pak uz to nikdy neudéla.

b) Rodice ti zakazali internet, protoze jsi zlobil(a).

v 7 Ve

c) Spoluzaci o tobé na facebooku osklivé diskutuji, pisi 1Zi
a pomluvy.

d) Na tvoji zed facebooku nékdo napsal, Zze té nema rad.

e) Nékdo té bez tvého svoleni natoci na mobil a nahraje
na YouTube.

f) Spoluzak té vydira, ze kdyz mu nedas penize, tak té
bude pomlouvat na facebooku, ze jsi homosexual.

g) Na mobil ti stale nékdo posila vyhruzné SMSky.
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Priloha 5.5 - Otazky a odpovédi ke hie Kyberbezpecnost
Tematicky blok | ¢. 1 - Seznameni a kyberbezpecnost
Téma . 2 —Kyberbezpecnost

¢

Okruh 1/ Kyberneticka bezpeénost (Kyberbezpeénost):

Za 100 bodu: Kyberneticka bezpecnost jsou digitalni bezpecnostni techniky vyvinuté k zabranéni nebo
zmirnéni ... (jakych) utokd? kybernetickych Gtokd

Za 200 bodu: Jak se napise v anglickém jazyce pojem ,kyberneticka bezpecnost“? oddélené (cyber
security) nebo dohromady (cybersecurity)

Za 300 bodu: Kde je v nasi zemi Centrum kybernetické bezpeénosti? Praha Modrany

Za 400 bodU: Kdo je stalker? Stalker je osoba, ktera nas obtézuje stalym sledovanim, posilanim sms
zprav, dopisl atp. Je to aZ patologicky posedly zajmem o osobu, kterou pronasleduje, ¢asto je verejné
znama, nebo jemu blizkd, napf. byvaly partner.

Okruh 2/ Kybersikana:

Za 100 bodu: Co je stalking? Stalking je Spatné chovani, projevujici se zejména opakovanym fyzickym
sledovdnim, nechténymi kontakty (dopisy, smsky atp.), dlouhodobym sledovanim aktivit urcité osoby
a sbiranim informaci o ni.

Za 200 bodU: Jak se chranit pred kybersikanou? Zkuste fici alespon dva zplsoby. Nebudte prehnané
davérivi, nikdy nevite, kdo je druhé strané. Nesdélujte citlivé informace (osobni Udaje, osobni
fotografie, hesla k uc¢tlim, apod). Respektujte ostatni uzZivatele. Seznamte se s pravidly sluZzeb internetu
a GSM siti.

Za 300 bodu: Kam se obratite na pomoc? Jak se jmenuje linka, kterd vdm pomuze? www.e-bezpeci.cz

Za 400 bodu: Co je sexting? Sexting, tedy dobrovolné sdileni vlastnich intimnich informaci (fotografii a
videi) s jinymi uzivateli v online prostredi.

Okruh 3/ Integrovany zachranny systém — telefonni éisla:

Za 100 bodu: Lékarska sluzba prvni pomoci? 155
Za 200 bodi: Policie CR? 158
Za 300 bodu: Hasici? 150

Za 400 bodu: 12S? 112

Okruh 4/ Poéitadova bezpeénost:

Za 100 bodu: Do jakého oboru patfi kyberbezpecnost? do oboru informatiky
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Za 200 bodu: Co je internetové bankovnictvi? Co si musim nejvice chranit? heslo
Za 300 bodu: Kyberbezpecnost se zabyva zabezpecenim informaci. V jakych zatizenich? v pocitacich

Za 400 bodd: Jaké ukoly zahrnuje pocitadova bezpeénost? Reknéte alespori 2.

e zabezpeceni ochrany pfed neopravnénym manipulovanim se zafizenimi pocitacového
systému,

e ochranu pred neopravnénou manipulaci s daty,

e ochranu informaci pred kradezi (nelegalni tvorba kopii dat) nebo poskozenim,

e bezpecnou komunikaci a prenos dat (kryptografie),

e bezpecné ulozeni dat,

e celistvost a nepodvrhnutelnost dat.

Okruh 5/ Utoky v kybersvété:

Za 100 bodu: Co je to odposlech? Odposlech znamend tajné poslouchani soukromych rozhovord,
typicky mezi hosty v siti.

Za 200 bodU: Kdo je hacker? Hackefi jsou pocitacovi specialisté ¢i programatofi s detailnimi znalostmi
fungovani systému, dokazou ho vyborné pouZzivat, ale pfedevsim si ho i upravit podle svych potreb.

Za 300bodu: Co je to hoax? V elektronické komunikaci je hoax specidlné nevyzadana e-mailova zprava,
kterd uzivatele varuje pted néjakym virem, prosi o pomoc, informuje o nebezpeci, snazi se ho pobavit
apod. Hoax vétSinou obsahuje i vyzvu Z4dajici dalsi rozeslani hoaxu mezi pratele - fetézovy e-mail.

Za 400 bodu: Co znamena phishing (rybafeni?) Phishing (nékdy prevadéno do ¢estiny jako rybareni) je
podvodna technika pouZivana na Internetu k ziskavani citlivych adaja (hesla, cisla kreditnich karet
apod.) v elektronické komunikaci. K naldkani davérivé verejnosti komunikace predstira, Ze pochazi
z popularnich socidlnich siti, aukénich webd, on-line platebnich portéld, dfadd statni spravy nebo od IT
administrator.
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Priloha 5.6 — Popis ozobota a prace s nim
Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl
Téma €. 1-Seznameni s ozoboty

0ZO0BOT
Ozobot je maly robltek, se kterym si mGZeme nejen hrat, ale pomuUze nam i ucit se nové véci.
Jak funguje?

Na spodni strané ozobota se nachazi otvory se svétly. V kazdém otvoru je opticky senzor. Tyto senzory
jsou oCi ozobota. Senzory rozpoznavaji barvu — ¢erna, ¢ervena, modra, zelena.

Ozobot se pohybuje po ¢erné care, ktera musi byt dostatecné silna (asi 6 mm). Ozobot se zapina
tlacitkem na jeho boku.

Kalibrace:

Aby ozobot spravné pracoval, musi byt zkalibrovan.

Vezméte si list s prfipravenym ¢ernym kolem ke kalibraci (pfiloha 4.5). Ozobota zapnéte — dlouze
pridrite tlacitko - a aZ ozobot za¢ne blikat bile, poloZte ho na ¢erné kolo a pockejte, az zacne blikat
zelené. To je znameni, Ze je zkalibrovan. Pokud zacne ozobot svitit cervené, vypnéte ho a opakujte
kalibraci.

Nabijeni:

Motor ozobota je napajen malou baterii. Pokud ozobot blika ¢ervené, je baterie témér vybita. Zapojte
specialni kabel USB (soucdst baleni Ozobot bit) do pocitace ¢i do nabijecky na USB a pfipojte ke kabelu
ozobota. Ozobot zacne svitit stale zelené, kdyzZ je nabity.

Pouzivani:

Pozor, aby ozobot nespadl, neslapli jste na néj atd. Ozobota poustéjte pouze na papiru Ci jiné tvrdé
podloZce. Nesmi se poustét napt. na koberci, aby se do kolecek nedostaly necistoty. Pokud kolecka
Spatné funguiji, zkontrolujte, zda v nich neni néjaka necista.

Barevné prikazy - ozokddy:

Ozobot se pohybuje po ¢erné ¢are (¢i jej miZete naprogramovat pres tablet/pocitac). Aby se pohyboval
dle nasich predstav, musite mu vzdy pred kfizovatkou fici, kam ma jet — pouzit ozokddy — napf. vpravo,

nebo rovné, nebo vlevo. K tomu slouZi barevné ptikazy — jejich pfehled je soucasti baleni Ozobot bit.

Ozobot totiZ nacitd jednotlivé barvy a dle toho vykondava pokyn — pozor, je velmi dlleZité dodrzovat
poradi barev v prikazu a ve sméru, ve kterém se ozobot pohybuje.
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Nejvyhodnéjsi je, kdyZ si ozokdd nakreslite a poté s ozobotem hned vyzkousite, zda jste jej namalovali
spravné. Pokud potrebujete ozokdd opravit ¢i jej pfidat na cernou ¢aru, vyuZijte bila lepitka ve tvaru
obdélnicku, kterymi chybu opravite=prelepite a ozokdd namalujete znovu.

Ozokaody a nabijecka k ozobotu (soucéast baleni Ozobot bit)

020CODES 0ZOCODES [ ozocooes ____J

Wl e FAY AGAR

PALISE (3 SEC

"l
SNAIL LOSE SLOW
s

TIMER ON TIMER OFF
(30 SEC. TO STRR)

0 STRAGHT Z5ZAG

SPECIAL
MOVES

e ;EP;P oee \:,J.H?"P SPIN . BACKWALK

unTERS
SREone e

2
0
=
0
u
£
0

Ozocodes should only be placed

U-TUIAN on straight black fines
LiNE ENDY
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Priloha 5.7 — Pracovni listy — Pismenkova draha - reseni

Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl
Téma €. 1-Seznameni s ozoboty
Pi s MENA ABCD A F

MOZNE RESEN{

START

ZADANI: PROJED PRES PISMENA A B C D DO CILE.
INE DI Dl BN DN D BEE Em

vpravo rovné vlevo U-turn skok vpravo skok rovné skok vlevo cil
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Priloha 5.8 — Pracovni listy — Vyjmenovana slova - reSeni

Tematicky blok | ¢. 2 - Nebojme se ozobotti!

Téma €. 1-Seznameni s ozoboty

Otazky — feSeni — zelené oznaceny spravné odpovédi:

Rozhodni se, které spojeni je zapsano pravopisné spravné, a dle toho postupuj na draze bud' vlevo,
nebo vpravo. Postupné si pamatuj ziskana pismena, z nichz ti vyjde tajenka.

1. vlevo~vyviklany zub
vpravo — vyvyklany zub

2 vlevo — houba pichavka

3. vlevo — mlyt obili

4. vlevo~syrové pomazénka

vpravo — sirova pomazanka
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9. vlevo — mily sudokopitnici

10.

o
D)

=
<

N
=
L

<
T
=
[«3]
<
(]

11.

e

<
=
Q
<
(@]
=
(]
(%]
<
b
1)
=~

]
<
e

12. a 13. Dojed do cile.

(921
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ozoboti 2 MOZNE RESENI TAJENKA: 3DTISK

ZADANI: POSTUPUJ DLE SVYCH ODPOVEDI NA OTAZKY A Z POSTUPNE ZISKANYCH PiISMEN TI VYJDE

TAJENKA.
vpravo rovné vlevo U-turn skok vpravo skokrovné& skok vievo cil
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Priloha 5.9 — Pracovni listy — Nasbirej co nejvice bod - feSeni

Tematicky blok | €. 2 - Nebojme se ozobotl

Téma €. 1-Seznameni s ozoboty

MOZNE RESEN:

NASBIREJ CO NEJVICE BODU:

43

[a]

vpravo rovné vlevo U-turn skok vpravo skok rovné  skok vlevo konec
~—
*
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Priloha 5.10 — Schematické elektro znacky - reSeni

Tematicky blok . 3 — Elektrotechnika a 3D tisk

¢
Téma €. 1 - Elektrotechnika

Doplnéné nazvy schematickych znacek:
1/ zarovka

2/ doutnavka

3/ elektricky ¢lanek

4/ otevieny spinac (vypinac)

5/ uzavieny spinac

6/ vodic

7/ dioda

8/ kondenzator

9/ rezistor
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Priloha 5.11 - Mapa mésta Lomnice nad Popelkou — mozné reseni

Tematicky blok | €. 4 — Ozoboti pozndavaji nase mésto

(el

Téma . 1 - 0zoboti poznavaji nase mésto

Kratké video mozného reseni zadaného ukolu.

Video sdileno na
https://drive.google.com/drive/folders/141h7d21r5fBid5SMUbRngc zyFdSygaUL
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https://drive.google.com/drive/folders/14Ih7d21r5fBid5MUbRngc_zyFdSyqaUL

6 Priloha €. 3 — Zavérecna zprava o ovéreni programu v praxi
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7 Priloha €. 4 — Doklad o provedeni nabidky ke zverejnéni programu
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8 Nepovinné prilohy

8.1 Seznam priloh programu Nebojme se robotu! Il

Pfiloha 4.1 — Seznamovaci hra
Tematicky blok €. 1—Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢.1- Lidské pexeso

PFiloha 4.2 — Vstupni dotaznik
Tematicky blok €. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢.1-Seznameni

Pfiloha 4.3 — M¥izka ke hie Kyberbezpecénost
Tematicky blok €. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢. 2 —Kyberbezpecnost

Pfiloha 4.4 — Otazky ke hie Kyberbezpecnost
Tematicky blok €. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢. 2 —Kyberbezpecnost

Pfiloha 4.5 —Kalibracni list
Tematicky blok ¢. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1.—Sezndmeni s ozoboty

Priloha 4.6 — Pracovni list — Pismenkova draha
Tematicky blok ¢. 2 — Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1.-Seznameni s ozoboty

Pfiloha 4.7 — Pracovni list pro ozoboty — Vyjmenovana slova

Tematicky blok ¢. 2 — Nebojme se ozobotl
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Téma ¢. 1. Seznameni s ozoboty

Priloha 4.8 — Pracovni list — Nasbirej co nejvice bodu
Tematicky blok €. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1-Sezndmenis ozoboty

Pfiloha 4.9 — Pracovni list — prazdnd mfizka
Tematicky blok ¢. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢&.1—Sezndmeni s ozoboty

Pfiloha 4.10 — Schematické elektro znacky
Tematicky blok €. 3 — Elektrotechnika a 3D tisk

Téma C¢.1- Elektrotechnika

Priloha 4.11 — Navod na sestaveni stromecku
Tematicky blok €. 3 — Elektrotechnika a 3D tisk

Téma C. 1.- Elektrotechnika

Pfiloha 4.12 — Mapa mésta Lomnice nad Popelkou
Tematicky blok €. 4 — Ozoboti pozndvaji nase mésto

Téma ¢. 1. — Ozoboti poznavaji nase mésto

Ptiloha 4.13 — Vystupni dotaznik
Tematicky blok €. 5 — Evaluace

Téma ¢.1- Evaluace

Pfiloha 5.1 - Seznamovaci hra
Tematicky blok ¢. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢.1-Seznameni
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Priloha 5.2 — Seznamovaci hra — vzor rfeSeni
Tematicky blok €. 1—Sezndmeni a kyberbezpecnost

Téma ¢.1- Lidské pexeso

Pfiloha 5.3 - Prace s lisem na odznaky
Tematicky blok €. 1—Sezndameni a kyberbezpecnost

Téma €. 1—Prdce s lisem na odznaky

Pfiloha 5.4 — Pfifrazovani Zivotnich situaci
Tematicky blok €. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢. 2 —Kyberbezpecnosti

Pfiloha 5.5 - Otdzky a odpovédi ke hie Kyberbezpeénost
Tematicky blok €. 1 —Seznameni a kyberbezpecnost

Téma ¢. 2 —Kyberbezpecnost

Ptiloha 5.6 — Popis ozobota a prace s nim
Tematicky blok ¢. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1-Sezndmeni s ozoboty

Pfiloha 5.7 — Pracovni listy — Pismenkova draha - reseni
Tematicky blok ¢. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1-Sezndmeni s ozoboty

Pfiloha 5.8 — Pracovni listy — Vyjmenovana slova - feSeni
Tematicky blok ¢. 2 — Nebojme se ozobot(!

Téma ¢.1-Sezndmeni s ozoboty

Pfiloha 5.9 — Pracovni listy — Nasbirej co nejvice bod( - feseni
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Tematicky blok €. 2 —Nebojme se ozobotl

Téma ¢.1-Seznamenis ozoboty

Pfiloha 5.10 — Schematické elektro znacky - feseni
Tematicky blok €. 3 — Elektrotechnika a 3D tisk

Téma C¢.1- Elektrotechnika

Pfiloha 5.11 — Mapa mésta Lomnice nad Popelkou — mozné feseni
Tematicky blok €. 4 — Ozoboti pozndvaji nase mésto

Téma ¢.1—0zoboti poznavaji nase mésto
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