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Kresleni s roboty

Autor: Mgr. Martina Kupilikova, Centrum robotiky
Casova naroénost: 45 minut

Vék zakh: 7 — 11 let

Predmét: vytvarna vychova

Uc¢ivo: prvky vizualné obrazného vyjadfeni — linie, tvary

Pomuicky: robot Wonder Dash, tablet, konstrukce na fix nebo izolepa, fix, velky format
papiru nebo &tvrtky, pastelky, nlzky, papiry, lepidlo/oboustranna izolepa

Na zalatku vyulovaci hodiny se vyulujici zepta déti, co si pfedstavuji pod pojmem abstraktni
umeéni. Nektefi zaci mozna tento pojem budou znat. S vétsi & mensi pomoci vyu€ujiciho by méli zaci dojit
k tomu, Zze jde o uméni, které nezobrazuje zadny konkrétni pfedmét (Clovéka, krajinu, ...), jde tedy o
malifstvi nepfedmétné. Béhem této hodiny Zaci spoji abstraktni kresbu s obrazky konkrétnich predmétu.
Zaci se spoleéné domluvi, &eho se jejich vykres bude tykat. Pljde napf. o vykres tykajici se pfirody,
zvirat, ro€nich obdobi, jich samych nebo &ehokoliv jiného.

Ve volném prostoru tfidy na podlaze je pfipravena velka plocha papiru/ctvrtky, robot Dash, tablet,
konstrukce na fix (v pfipadé, Ze vyucujici nema konstrukci na fix, bude stacit izolepa). V pribéhu
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vyucovaci hodiny se Zaci stfidaji u robota a velkého papiru. Zvoli si vzdy barvu fixy, kterou chtéji pouzit.
Fixu ukotvi do nastavce u robota a mohou zacit tvofit. V pfipadé robota Dashe mohou pouzit aplikaci
Path (viz obrazek vyse), ve které kresli trajektorii robota pfimo do &tvercové sité této aplikace. Po
spusténi startovaciho tlac¢itka (obrazku robota Dashe) realny robot kopiruje trajektorii, ktera je zakreslena
v tabletu. Dal$i moznosti je vyuziti aplikace Go. Jde o aplikaci, ktera slouzi k ovladani robota, mimo jiné i
uréovani smeéru jizdy robota a jeho rychlosti. Kazdy zak si vzdy zvoli barvu fixy, kterou chce pouzit a
zakresli svoiji trajektorii. Takto na velkém papiru vzniknou rGizné cesty — abstraktni obraz zaku.

Ukolem kazdého zaka, ktery zrovna nepouZiva robota, je namalovat na &tvrtku maly obrazek
konkrétniho pfedmétu, osoby, zvifete..., ktery se hodi k tématu, které si déti zvolily. Nasledné Zaci své
obrazky vybarvi a vystfihnou je. Po dokonc&eni abstraktniho obrazu i konkrétnich mini kresbi¢ek se Zaci
s vyuCujicim posadi kolem velkého formatu abstraktniho obrazu a povidaji si o tom, co v obrazu vidi a
postupné vlepuji své obrazky pomoci lepidla €i oboustranné izolepy. Mohou vidét zahradu plnou kvétin,
les plny zvifat, cestu pro automobil, atd.

Vysledny obraz mize slouzit jako vyzdoba tfidy ¢i chodby ve Skole. K této aktivité Ize vyuzit i jiného
robota, napf. Bee-bot, Blue-bot, mBot, Mbot Ranger, atd.
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