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Uvod

V dnesni dob¢ Casto od mnoha dlouholetych vyucujicich slychame, jak se Zaci v poslednich
letech velice méni. Zamyslime-li se nad tim, pro¢ tomu tak je, m¢lo by nds napadnout, ze
stejné jako se meéni zaci, méni se i1 svét, do kterého se rodi. Dnesni svét je nasyceny technikou.
Zaci se jiz vutlém véku setkdvaji s velikym mnoZstvim riznych zafizeni — mobilnim
telefonem, pocitaéem, MP3 piehravadem, tablety a dal$imi piistroji, které pred 20 lety ani
nebyly. Technicky pokrok typicky pro 20. a 21. stoleti, ale neni zaméfen jen na pfistroje
osobniho vyuziti, ale také na pfistroje vyrobnich linek primyslovych zavodu, piistroje
Vv Iékafstvi a dalSich oborech. Svétem hybe 1 myslenka vytvofit stroj podobny ¢loveéku, ba
dokonce od ¢loveéka nerozeznatelny. Postupné nahrazovani lidské préace stroji je dlouhodobym
trendem, jedna se o trend zvany robotika.

Strucny popis projektového dne

Zaci si nejprve uvédomi, co to je robot, kde a za jakych okolnosti toto slovo vzniklo.
Vzpominaji, kde vSude se mohou setkat s robotem. Zkouseji odhadnout, kdy mohl byt prvni
robot sestaven, popt., jak mohl vypadat. Nasledné se u¢i nové slovicka pro ovladani robota (v
anglicting).

Nasleduje samostatnd prace s textem, kde se zaci seznamuyji s historii robotiky, se vzhledem a
funkcemi prvnich roboti. Hravou formou hadaji renesanéni osobnost spojenou s vynalezy a
konstrukci robotti (Leonardo da Vinci). Poté ve skupinkéch simuluji robotickou linku. Pomoci
pantomimy ptedvadi vyrobu piedem zadan¢ho vyrobku (peceni chleba, zpracovani mléka,
vyroba sardinek v oleji, vyroba motorky apod.). Ostatni skupiny hadaji, jaky vyrobek
spoluzéci vyrobili.

Zaci s pouzitim predkreslené sit& sestavi pravidelny estiboky hranol. Podle svych piedstav si
jej vybarvi. Tak si pfipravi ,,zbozi“, které budou piesouvat pomoci robotickych rukou.
Robotické ruce obsluhuji ve dvojicich. Nejenom ptesouvaji zbozi, ale pokousi se hranoly
stavét na sebe. Také zkousi presnost svého ovladani. V komunitnim kruhu poté Zaci hodnoti,
jak se jim ruka ovladala, a diskutuji, kde vSude tyto robotické ruce pracuji a kde by mohly
jesté pomahat.

Dalsi ¢ast se vénuje robotim znamym z filmt (Golem, R2-D2, Terminator a Wall-e).
V posledni ¢asti projektového dne skupina Ctyi zaka obdrzi robota WoWee a nauci se ho
ovladat (zde vyuzivaji nova anglicka slovicka, nebot’ ovlada¢ robota je popsan v anglicting).
V zavéru zéci testuji ve spolecném zavodu své schopnosti ovladat robota.

Roénik
Projekt je mozné realizovat s zdky v 6. ro¢niku (vyuzivali jsme prvni den v novém
kalendéainim roce).



Casova dotace

Projekt je rozvrzen na cely den, tj. 6 vyucovacich hodin. Lze jej zkratit i na 5 vyucovacich
hodin.

Potiebné pomiicky

Krom¢ vSech tisténych materialti je nutné mit k dispozici dostatecné mnozstvi robotickych
rukou a robotih Wo Wee a kuzelky.

Cil projektového dne

Snazili jsme se probudit v zacich zdjem o fyziku a obecné technické obory, mezi které
robotika beze sporu patti. Poukazali jsme na to, Ze existence robotd neni samoziejmosti, ale
dlouholetou usilovnou praci mnoha védci. Zaci zjistili, Ze robotika pii své &innosti vyuziva
fyzikdlnich principl, bez nichz by prost¢ roboti neexistovali. A v neposledni fadé jsme
ukézali, Ze robotika nezahrnuje jen mluvici a hybajici se figurky, Casto prezentované
Vv televizi, nybrz, ze produktem robotiky jsou veskeré stroje, vykonavajici lidskou préci (tedy i
obrovské robotické ruky v automobilkéch, Iékatské pfistroje upravujici rohovku oka,...).

Ocekavané vystupy

74k popisuje roboty, diskutuje se spoluzaky nad pouZitim robotil, seznamuje se s historii
robotiky, se vznikem slova robot, poznavéa vynalezy L. da Vinciho, vyrabi Sestiboky hranol,
ovlada robotickou ruku, ovlada robota Wo Wee, vzpomina na roboty ve filmech a v literatute,
piedvadi (dramatizuje) robotickou linku.

Klic¢ové kompetence

Zaci ziskavaji kompetence komunikativni, pracovni, socialni, personalni, k feSeni problému a
K uceni.

Metody

Jsou zde vyuzity metody brainstormingu, diskuse, kooperace, metody aktivniho uceni a
metody kritického mysleni.

Vzdélavaci oblast

Jazyk a jazykova komunikace, Matematika a jeji aplikace, Dé&jepis, Fyzika, Svét prace a
Osobnostné- socialni vychova



Ucivo
Vznik slova robot, historie robotiky, renesan¢ni osobnost, sit’ Sestibokého hranolu, slovesa v
anglictin€, vyuziti robotli v primyslu i v domacnosti.

Mezipredmétové vztahy

V projektovém dni jsou integrovany nasledujici predméty: Cesky jazyk (vznik slova robot),
déjepis (vyvoj robotl, historické renesancni osobnosti), matematika (logika, vyroba
pravidelného Sestibokého hranolu), fyzika (robotickd ruka, hydraulika, vyuziti v pramyslu a
V I€kafstvi), pracovni Cinnosti a télesné vychova (pantomima vyrobni linky) a anglicky jazyk
(ovladani robota).

Metodika pro uditele

1 Organizace projektové dne a postup prace
1. 1 Piiprava

a) Ucitelé anglického jazyka seznami zaky s vyslovnosti a ptekladem slovi¢ek souvisejicich
s obsluhou robota Wow Wee (Robotika - anglicka slovicka).

Pozn.: Tato pfiprava neni bezpodminecné nutnd. Zvladli jsme zdky slovicka naucit
Vv pritbéhu hry Waking up.

b) Ucitel vyzve 3 zaky, aby si pfipravili scénku ke vzniku slova robot (Robotika — Vznik
slova robot).

Pozn.: Opét nemusi byt doptedu. Lze urcit Zaky piimo v projektovém dni. V tom ptipadé
mgéjte text nakopirovany 4x (pro Zaky a pro ucitele).

€) Vyucujici projektového dne zajisti:
e instalaci baterii a funkénost robotu

e pro trasu robota Wow Wee pfipravit startovaci ¢aru a kuzZelky (napf. PET lahve
naplnéné vodou)

e mistnost pro projektovy den

e tisk pracovniho listu pro kazdého zaka (Robotika - ctendrska gramotnost)

e tisk indicii do kazdé skupiny (Robotika - roboti z filmai)

e obalky pro skupiny s vynalezy Leonarda da Vinci (Robotika — L. da Vinci stroje)
e fotografie (Robotika - foto z filmii, Roboti - obrdzky robotit)

e na tvrdy papir vytisknout sit’ Sestibokého hranolu (Robotika — hranol)

e tisk fotografii na 3D predstavivost (Robotika — predstavivost)



Pozn.: Popisky, legendy a obrazky vyndlezu L. da Vinciho méme zalaminovany a
pouzivame opakovan¢ kazdy rok. Stejné tak obrazky historickych robott a roboti z filmii.

d) Vyucujici projektového dne si proc¢te navody k robotické ruce a robotovi Wow Wee
(Robotika — ndvod robot, Robotika — ndvod ruka) a nauci se ovladat robota i1 robotickou
ruku.

1.2 Projektovy den
1.2.1 Komunitni kruh

Na zacatku projektového dne se zaci sejdou k evokaci v kruhu. Ucitel je pozada, aby po
jednom vymysleli asociace na slovo robot.

Nasledné¢ postupné polozi otazky:
e Jak poznas robota?
e K ¢emu slouZi robot?
e Kde pouzivame roboty a jaké?

Vyzve zaky, kteti znaji odpoveéd’ a chtéji se zapojit do vymysleni, aby otazky zodpovédéli.
Kazdy zék v komunitnim kruhu ma pravo vyjadfit sviij ndzor, ale i se k tématu nevyjadfit.
Ucitel by mél zaky vést k respektovani nazorti druhych a podnécovat zaky k vyjadieni svych
nazorda.

Casova dotace na aktivitu: 10 minut

1.2.2 Odkud pochazi slovo robot

Slovo robot Zaci bézné pouzivaji, ale védi vibec, jak toto slovo vzniklo? Kdo je jeho
tvlrcem?

Vysvétlete zaktim, ze mohou byt po pravu hrdi, jelikoz slovo pouzivané napti¢ celym svétem
bylo prvné pouzito v Cechach. Kdo je vSak autorem slova robot, musi Zaci odhalit sami na
zaklad¢ Uryvku z rozhovoru dvou bratrt.

Nasleduje scénka 3 zaki, ktefi predstavuji postavu Josefa Capka, Karla Capka a vypravéde
(Robotka - Vznik slova robot). Scénku si mohli zZaci pfipravit doma nebo ucitel piimo
V hodin¢ urci, kdo z 74kt bude piedstavovat kterou osobu.

Reseni: Slovo "robot" bylo poprvé pouzito v roce 1920 ve hie Karla Capka s nazvem R.U.R -
Rossum's Universal Robots. Ac¢koli byste otekavali, ze sam Karel Capek je tedy
tviircem tohoto slova, neni tomu tak. Skute¢nym autorem je jeho bratr Josef Capek.

Casova dotace na aktivitu: 10 minut



1.2.3 Pravidla projektové dne

Ucitel pozada zaky, aby navrhli pravidla, ktera by méli spolecné Zaci a ucitelé v projektovy
den dodrzovat, aby vytvorili piijemnou atmosféru k praci. Doporucujeme zavést maximalné
5 pravidel (aby si je zak dobfe zapamatoval), ktera ucitel napiSe na plakat, ktery vystavi na
dobie viditelné misto a v pfipadé potfeby zaky upozorni na poruSeni konkrétniho pravidla,
popt. pfipomene jejich znéni. Zaci také podepisi pravidla bezpeéné prace s pomiickami.

Ucitel po sepsani pravidel zdky seznami s bezpecnosti prace, necha zaky podepsat, ze byli
pouceni o pravidlech bezpecnosti prace (Robotika - BOZP).

Casovia dotace: 10 minut

1.2.4 Waking up

Zaci vytvoii komunitni kruh a pfipomenou si (popf. nauéi se) slovni zasobu souvisejici
s obsluhou robota. S zaky se ucitel dohodne, jaka gesta a postoje budou zastupovat jaka
slovicka (Robotika - anglicka slovicka). Napi.: Sleep — spojeni dlani a jejich umisténi pod
tvar.

Utitel pak vzdy fekne slovicko a udéla spravné gesto. Zaci opakuji gesta i slovicka. Po kratké
vyuce zacne hra, kdy ucitel fekne slovicko a udéla spravné, ale nékdy i nespravné gesto
(ucitel se snazi zaky zmast). Zaci musi hned po vyiknuti slovicka udélat spravné gesto, pokud
se jim to nepodafi, vypadavaji, tj. v kruhu se posadi. Prvni tfi kola jsou vysvétlujici (tzv.
hajend kola), tzn., Ze pfi nich nikdo nevypadava.

Doporucena doba na aktivitu: 15 — 20 minut

1.2.5 Ctenai'ska gramotnost

Zaci obdrzi pracovni list zaméfeny na Ctenafskou gramotnost (Robotika - ctendrska
gramotnost), ve kterém se sezndmi s historii robotiky. Kazdy zak si nejprve prvni stranku sam
ptecte a prifadi k ¢islu odstavce pismenko robota na obrazku (2Roboti - obrdzky robotii na
CG). Nasledné zkontroluji sva feeni ve dvojicich. Nakonec si Zaci zkontroluji svéa feseni
spolecné s ucitelem.

ReSeni: 4-D; 5-A; 6-E; 7-B; 8-C
K textu ucitel polozi napt. nasledujici otazky:
e Jak se nazyval a jak fungoval prvni znamy robot?
e Co d¢lali roboti nazyvani Karakuri? Odkud pochézi tento robot?
e (o vSechno dokazala kachna Jacquese de Vaucansona?
e Uvnitf kterych roboti byl valecek s programem?

e Ktery robot Vs nejvice zaujal a proc?



A pravé valeéek s programem je naplni druhé strany pracovniho listu. Ukolem Zaki je oznagit
trasu a cilové policko robota, ma-li kdispozici program z valecku uvniti a nasledujici
instrukce (instrukce jsou zadavany z pohledu robota, jedno poli¢ko odpovida jednomu kroku).

Pozn.: Vzhledem K obtiznosti pochopeni zadani jsme zakim piedvedli pohyb vybraného zaka
podle nékterych instrukci z valecku.

Reseni: 2D

Casova dotace na aktivitu: 30 minut

1.2.6 Vynalezy Leonarda da Vinciho

Ucitel vysvétli zaktim, ze velké vynalezy jsou spojeny s velkymi osobnostmi. Zakladem
veskerych vynalezi, tedy i robotickych zafizeni jsou jednoduché stroje, jako je paka, kladka,
kolo na htideli, Sroub a systém ozubenych kolecek.

Utitel da zakaim nékolik indicii spojenych s osobnosti Leonarda da Vinciho. Zaci maji za tikol
zjistit jméno slavného vyndlezce.

e Jsem slavny vynalezce.

e Ziljsem v letech 1452 — 1519 v Italii.

e Byl jsem renesancni osobnost, tj. byl jsem naddn v oblasti malifstvi, sochafstvi,
architektury, pfirodovédy, hudby, byl jsem spisovatel, malit, vynalezce a konstruktér.

e Svoje rukopisy a poznamky jsem psal vétSinou Sifrované ¢i zrcadlove.

e Navrhl jsem spoustu strojii, které¢ vSak zkonstruovali vétSinou az v 19. a 20. stoleti,
napt. ponorku, zafizeni sozubenymi kolecky, které je povaZovano za prvni
mechanickou kalkulacku, skafandr, kolo, vrtacku apod.

e Namaloval jsem Posledni vecefi, Damu s hranostajem.

e Moje nejznamé;jsi dilo je vSak Mona Lisa.

e Jsem....

Ucitel poté kratce seznami zaky s jeho osobnosti, znovu vysvétli pojem renesanéni osobnost,
nechd zaky pojem znovu vysvétlit vlastnimi slovy.

Utitel rozdé&li zaky do skupin (3 — 4¢lennych). Ukolem kazdé skupiny bude poskladat dvojice
- nazev vynalezu a obrazek daného vyndlezu. Skupiny dostanou obalku s listeCky s nazvy,
popisem a obrazky vynalezi (Robotika - LdVinci stroje). Pokud bude mit skupina hotovo,
piihlasi se a poc¢kd na ostatni skupiny.

Nasleduje kratce ovéfeni spravnosti trojic, popf. zodpovézeni otazek zakid k jednotlivym
vynalezim.

Po skonceni prace zdlraznéte Zakiim, Ze se jednalo o nacrtky, a ne vSechny vynalezy $lo
uplatnit v praxi, pfesto i jen jeho napady byly genilni.

Ucitel mize zaky seznamit s nasledujicimi informaci o vynalezech Leonarda da Vinciho.

e Jeho vyndlezy se daji rozdélit do téchto skupin: Iétajici stroje, pracovni néstroje,
valecné stroje, s vodou souvisejici vybaveni a jiné vynalezy.



e Létajici stroj sdm neuspésné vyzkousel, pro pohon vyuzival lidskou silu a své stroje
projektoval podle svych studii ptaki.

e Bojové stroje — kulomety, obrnéné tanky s lidskym ¢i koniskym pohonem a klastrovou
bombou. Vylepsil stiedoveké beranidlo.

e S vodou souvisi naptiklad da Vinciho vynalez ponorky a skafandr, tj. oblek pro chiizi
pod vodou.

e Mezi jeho dalsi vyndlezy patii zafizeni s ozubenymi kolecky, auto pohanéné
pruzinovym mechanismem, vrtacka, bicykl. Pldnoval i primyslové vyuziti slunecni
energie.

Casova dotace na aktivitu: 15 - 20 minut

1.2.7 Roboticka ruka

Nejprve si zaci vyrobi (vystiihnou a slepi) pravidelny Sestiboky hranol (Robotika — hranol).
Jedna se o téleso, které potom budou piendSet pomoci robotické ruky. Teprve po slepeni
hranolu ucitel piedstavi ovladani robotické ruky (Robotika — ndvod ruka). Vysvétli zakam,
jak maji srobotickou rukou zachazet (dodrzovani rozsahu pohybu jednotlivych casti,
vlastnosti uchopovaného predmétu), a rozda zakiim zkraceny ti§tény navod. Zaci si natrénuji
praci s robotickou rukou. Pokusi se piemist'ovat Sestiboky hranol, nasledné pomoci robotické
ruky uchopi fixu a spoji na papife dva body. Zaci by se ve skupinach méli pii praci
s robotickou rukou stiidat.

Podle ¢asu se vyucujici mize vratit k Pierru Drozemu a jeho kreslifi. Zaci se mohou pokusit
nakreslit obrazek podobné jako on, avSak za vyuZiti robotické ruky. Nejprve polozi papir a
pohybuji rukou, poté mohou zkusit namisto ruky pohybovat papirem pod fixem, drZzenym
v klestich robotické ruky. Muze zdky vybidnout, aby se pokusili hadat, co chtél malif
ztvarnit.

Na konci této aktivity probéhne zdvod skupin, kdy kazda skupina vybere jednoho clena
skupiny, ktery je bude zastupovat. V zavod¢é budou mit za kol co nejrychleji pienést
Sestiboky hranol na ur€ené misto a na n¢j postavit druhy Sestiboky hranol.

Pozn.: Snazili jsme se, aby lepeni hranolu vyslo na zacatek velké prestavky. Teprve po této
pfestavce jsme zakim predstavovali robotickou ruku a pokracovali v dalSich aktivitach.

Casova dotace na aktivitu: 45 minut

1.2.8 Naprogramuj vyrobni linku

Cilem tohoto ukolu je ukazat Zaktim, Ze kazdé robotické zatfizeni potfebuje urcitym zpiisobem
naprogramovat, potfebuje zadat presny postup vykondvané Cinnosti, ktery bude nasledné
dodrzovan. Robot musi byt naprogramovan, nebot’ neni schopen samostatn¢ myslet.

Zaci jsou rozdéleni do 4 (5, popt. 6) &lennych skupin, v nich si vylosuji, jaky vyrobek budou
vyrabét. Za ukol maji, aby beze slov pfedvedli provoz virtudlni vyrobni linky. Skupiny



dostanou 5 minut na piipravu. Nasledné skupiny po jedné ptedvedou ostatnim sviij vyrobni
proces a ostatni maji hadat, co vyrab¢ji, popt. doplnit, kterd ¢innost jim v procesu chybéla.

Na listeccich k vyrobnim linkdm jsou tyto vyrobni procesy: fizky, pivo, chleba, jogurt, mléko,
motorka apod.

Casova dotace na aktivitu: 15 minut

1.2.9 Roboti ve filmu

V tomto tkolu s ndzvem roboti ve filmu budou Zaci soutdZit ve skupinach. Zaci budou hadat
podle danych indicii (Robotika — roboti z filmii), o jaké filmy s robotem v jedné z hlavnich
roli se jedna. Skupina, kterd uhadne vSechny nazvy filmu, fekne ,,Stop* v okamziku, kdy ma
vyplnény vSechny nazvy filmii. Néasleduje rychla kontrola spravnosti.

ReSeni: 1-Wall-e; 2-Star Wars; 3-Terminator; 4-Iron Man; 5-Cisaitv pekar
Ucitel mize zakim dané roboty ukazat na fotografiich z filma.

Vyzvéte zaky, aby se zamysleli nad dal$imi filmy ¢i divadelnimi, literdrnimi dily, kde se
vyskytli roboti (Cislo pét Zije, Tajemny hrad v Karpatech, Frankenstein,...).

Casova dotace na aktivitu: 10 minut

1. 2. 10 Robot WowWee
Pted touto aktivitou mizete rychle zopakovat anglicka slovicka pro ovladani robota.

Vyucujici se zaky mize diskutovat o androidech a jejich vysoké podobnosti ¢lovéku. Dokazi
zaci sami vymyslet, co je patrné nejvétsi piekazkou k sestaveni robota témét shodného
s ¢lovekem? Jaké lidské schopnosti jsou nenapodobitelné?

V této aktivité Zaci budou pracovat s robotem Robosapien Wow Wee, které¢ho budou ovladat
pomoci dalkového ovladace. Pfipomeneme zakiim pokyny pro zachazeni s robotem, které na
zacatku projektového dne podepsali (pouZivan pouze na zemi, vyhnout se pevnym
prekazkam,...).

Z4ci budou seznameni s obsluhou robota (Robotika — ndvod robot) a dostanou za ukol:
a) vyzkousSet si vSechny jeho funkce
b) naucit se robota ovladat

Pti praci se €lenové skupiny (skupiny mohou opét byt stejné jako napft. pii aktivité Roboti ve
filmu) stridaji.

Po ukonceni nacviku se zaci sejdou k zavodu skupin. Ten obsahuje trasu zavodu s tikoly,
které ma robot provést (Zaci by se meli po splnéni jednotlivych bodi stiidat):

1. uchopit a zahodit kyblicek
2. jit vpied (slalom)



3. jit zpét na start (co nejkratsi cestou)

Na konci neni dulezité vyhlasovat vysledky, nechte zaky, aby ohodnotili svoje vysledky sami
a zhodnotili, jak se jim s robotem pracovalo.

Casova dotace na aktivitu: 60 minut

1.2.11 Reflexe v komunitnim kruhu

Na konci projektového dne se zaci sejdou v komunitnim kruhu k reflexi projektového dne.
Postupné odpovidaji na otazky:
a) Co se jim na projektovém dni libilo, zda je n&jaka informace piekvapila a co by
doporucili u€itelim udélat jinak?
b) Jaka je budoucnost robotiky? Ma se ji cloveék obavat?

Casova dotace na aktivitu: 10 — 15 minut

1.2.12 Dopliikova tloha na 3D predstavivost

Tento kol miiZze a nemusi byt zafazen libovoln€ mezi ptedeslé ukoly. Nejlépe, ale v blizkosti
robotické ruky. Zaci si totiz vyzkousi, jak je konstrukce robota a obecné kazdého technického
zafizeni slozita. Je potieba se presné orientovat, kam ktery dratek vede a co Fidi. Zaktim bude
pfedlozeno nékolik fotografii ,krabicky plné véci,” Zaci budou muset pfifadit spravnou
fotografii, ke spravnému pohledu na krabicku.

Cilem tohoto tkolu je, aby si kazdy zak vyzkouSel, zda je jeho 3D ptedstavit na dobré trovni
¢1 je potteba na prostorovém vnimani jesté zapracovat a vice jej procvicovat.

Z4kam je piedloZena fotografie krabi¢ky plné véci, soudasné jim je feceno, Ze se jedna o &elni
pohled na tuto krabicku. Dale je zadkim ukdzano dalSich 5 fotografii, focenych z rtiznych

pohledt na krabi¢ku. Zaci maji ptiradit, zda se jedna o pohled zleva, zprava, shora, zdola &i
pohled na zadni sténu krabicky. Pfi tomto ukolu kazdy Zak pracuje samostatné.

Po vypracovani ukolu bude nasledovat spolecnd kontrola spravného teSeni tkolu a jeho
vyhodnoceni.

Fotograf nafotil plastovou krabicku ve tvaru kvadru ze vSech moZnych stran. Dokazete
spravng ptitradit fotografii ke spravné strané plastové krabicky?

Reseni: A — ¢elni; B — bo¢ni leva; C — horni; D — bo¢ni prava; E — zadni; F — spodni
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