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Activity Box




Box aktivit obsahuje bohatou nabidku interaktivnich obrazkovych map, prdzdné
mapy pro vytvareni vlastnich kreativnich programovacich uloh, tematické samolep-
ky a prikazové karty. VSechny tyto materialy podnécuji zajmem déti ve véku 3-5 let
o programovani pomoci rlznych zabavnych kddovacich her se zajimavymi inter-
aktivnimi scénafi.

« 5 oboustrannych map
(10 témat celkem)
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10 témat a set funkcnich samolepek __‘ _‘ ,_.
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» Samolepky k vyzvam :
a strucna prirucka k jejich pouziti a =



Tale-Bot Pro dokaZe rozpoznat konkrétni interaktivni mapu nebo samolepku
pomoci OID senzoru ve spodni €asti robota a zajistit tak interakci a zpétnou vazbu
mezi robotem a mapou/samolepkou.

Funkce interaktivnich map:

* Mezioborova vyuka — interaktivni mapy zobrazuji témata, kterd jsou v souladu
s kognitivnim vyvojem déti ve véku 3-5 let.

* Vyuka zakladl programovani — jak programovat krok za krokem.

« Odhaleni a korekce castych chyb a Spatnych navykl hned v zacatcich.

Jak spustit méd interaktivni mapy?

1. Prohlédnéte si na levé strané mapy obrazky identifikujici téma a Gkoly vybrané
interaktivni mapy.

2. PoloZte robota na vychozi policko v levém hornim rohu, aby se aktivoval méd
interaktivni mapy.

3. Polozte robota na jednu z mozZnosti pod vychozim polickem. Ty identifikujici
herni Ukol, nebo umoziuji vybér médu (instrukce/programovani).

4. Nasledujte hlasové pokyny a zacnéte s programovanim.

Cast mapy
identifikujici
téma a Ukoly

Jak vypnout mad interaktivni mapy?

Pro vypnuti médu interaktivni mapy
staci jednoduse vypnout robota.




Tvarova pfisera

Matematika obtiznost: (LA

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
mad a strucné popise jeji téma.

Pokazdé, kdyz je Tale-Bot poloZen na jednu
z moznosti v levé ¢asti mapy, prepne se

do odpovidajiciho médu a prehraje pfislusné
instrukce.

Napt.: umistite Tale-Bota na policko s troj-
Uhelnikovou pfiserou, spusti se jeji méd

a pokyn, aby déti polozily robota na startovni bod, nasly na mapé jidlo tvaru
trojuhelniku a naprogramovaly Tale-Bota tak, aby na dané policko dojel. Kdyz déti
dokondi zadani programu, robot se vyda zjistit, jestli je kdd spravny.

Znalosti:  Rozpozndvnitvarli  Pfifazovéni tvard  Charakteristika jidla
Schopnosti: - Rozpoznavani tvart  (Pozorovéni| |Razenfatiidéni. (Porovnavéni

Hudebni park

Hudebni vychova

PoloZte Tale-Bota na poli¢ko s obrazkem
reproduktoru a posouvejte s nim nahoru

a dold, ¢imzZ budete zvySovat nebo sniZovat
hlasitost.

Pokazdé, kdyz Tale-Bota poloZite na néktery
z nastrojl na mapé, zacne napodobovat
jeho zvuk.

Houslovy kli¢ Basovy klic

Tato skala urcuje vyskovou vzdalenost od jednoho ténu ke druhému
I (celé tony, paltdny atd.).

Priklad: Zahrajte si ,,Are you sleeping“ se zvuky klaviru.

Poté, co naprogramujete melodii, zmacknéte tlacitko ,,spustit” a poslechnéte si
pisnicku znovu!

znalost: Solmizatisablly (FouslowaBasow KIE, Zulky st Celétnya ity
Schopnost [Porovndvéni| (FogoIGNAR) Koncentace  (Schopnostinovace)



Pilna vcelicka
Sekvence a smycky obtiznost: (ERAEED

#%. Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
‘ mad a strucné popise jeji téma.

Méd ,,Instrukce®: V tomto mddu Tale-Bot
da détem instrukce, aby ho polozily

na startovni bod. Poté se automaticky
rozjede a posbira vSechny kyticky stejné
barvy.

Méd ,,Programovani‘: V tomto médu

Tale-bot da détem instrukce, aby ho naprogramovaly tak, aby posbiral kyticky
stejné barvy. Pokazdé, kdyZ Zaci dokondi svij program, robot jim fekne, jestli

je spravné. Robot détem také napovi, aby k dokonceni programu pouzily pfikaz
,»Opakovani“.

Znalosti: -
Schopnosti: | Pozorovéni Rozpoznavénivzordi  Soustfedéni

Navstéva ZOO
Vypravéni pfibéhd obtiznost: (EEREEd

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
méd a stru¢né popise jeji téma.

‘ n:o

Méd ,,Instrukce*: Tale-Bot da détem
pokyn, aby ho poloZili na startovni bod.
Poté zacne vypravét piibéh o své navsté-
vé Z0OO, zatimco se projizdi po mapé.

@ Méd ,,Programovani®: V tomto modu

Tale-bot da détem instrukce, aby ho
naprogramovaly tak, aby se znovu prosel po ZOO. Pokazdé, kdyz Zaci dokonci
svj program, robot jim fekne, jestli je spravné.

. Kreativni méd: Déti mohou naprogramovat robota tak, aby navstivil zvifata
" vZOO v poradi, které si samy zvoli. Vytvoti tak sv{j vlastni pfibéh.

Znalosti: | Druhy zvifat  Vlastnosti zvifat  Pozorovani  (Komunikace! | Schopnostinovace:
Schopnosti:  Vétnd skladba a vyjadiovaci dovednosti  Koncentrace



Mych pét smyslu
Véda

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
mad a strucné popise jeji téma.

Robot pozada déti, aby ho polozily na jeden
z péti organd zobrazenych na mapé.

Poté jim da za Ukol, aby ho naprogramovaly
tak, aby dojel na obrazek spojeny s organem
a smyslem, ktery ma na starosti.

Znalost: (PEtsmysld) (Plénovani trasy!
Schopnosti: | Logické spojeni _ -

Moje mésto
Vypravéni pfibéhd

Déti mohou naprogramovat Tale-Bota tak,
aby navstivil rdizna mista ve mésté v poradi,
které mu samy urdi.

Mohou tak vymyslet, vypravét a prehravat
rGzné pFibéhy.

Znalosti: (Infiastruktura mésta
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Schopnosti: - Vétn skladba a vyjadfovaci dovednosti  Kreativita




Veselé pocty
Matematika obtiznost: (LR R

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
mad a strucné popise jeji téma.

Viyberte na levé strané mapy jedno z policek
s Cislem a splite Ukol, ktery vam Tale-Bot
zada.

Znalosti;  Pociténi objektlt
Schopnosti: _

Ovoce a zelenina
Véda

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
mad a strucné popise jeji téma.

Viyberte na levé strané mapy jedno z policek
s barvou a splite Ukol, ktery vdm Tale-Bot
zada.

Znalosti: ([Poznavéni barev

Schopnosti: (Rezpoznavanivzord) (Pozorovani) (Tiidéni)



Zivotni cyklus zaby
Véda Obtiznost:

G_‘_ Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici r* - == = *
~ mdd a strucné popise jeji téma. (':' el -~ @»
a4 Mdd ,Instrukce® V tomto médu Tale-Bot a2 ..—543
"""""" da détem instrukce, aby ho poloZily o —
na startovni bod. Poté se automaticky @ e ".

rozjede a provede je celym Zivotnim @ :

cyklem Zaby. ‘6 é ' h
@ Méd ,,Programovani‘: V tomto médu -

Tale-bot da détem instrukce, aby ho naprogramovaly tak, aby prosel Zivotnim

cyklem Zaby ve spravném poradi. Pokazdé, kdyz Zaci dokondi svij program,

robot jim fekne, jestli je spravné.

Znalosti: - Zivotni cyklus Zaby | Vjvoj avifat a jejich promeény.
Schopnosti: |Pozorovani.  Prizkum  Analytické mysleni  Soustiedéni.

Zivotni cyklus sluneénice

Véda Obtiznost:

Tale-Bot pozna mapu, spusti odpovidajici
mdd a strucné popise jeji téma.

Méd ,,Instrukce®: V tomto mddu Tale-Bot
""""""""" da détem instrukce, aby ho polozily
na startovni bod. Poté se automaticky
rozjede a provede je celym Zivotnim
cyklem slunecnice.

9 Méd ,,Programovani®: V tomto modu
Tale-bot da détem instrukce, aby ho naprogramovaly tak, aby proSel Zivotnim
cyklem slunecnice ve spravném poradi. Pokazdé, kdyz zaci dokonci svij
program, robot jim Fekne, jestli je spravné.

Znalosti: - Zivotni cyklus slunegnice | Vyvoj rostlin a jefich promeny
Schopnosti: (Pozorovani | Prizkum  Analytické mySleni  Soustiedéni



Prazdné mapy umoznuji vytvorit vlastni
zajimavé programovaci scéndre, protoze
na né lze umistit predméty, nalepit ]
interaktivni samolepky a dalsi.
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Priklad:
1. PoloZte Tale-Bota a hrac¢ku na mapu.
2. Naprogramujte robota tak, aby dojel ke hracce a pozdravil ji.
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Nalepte na mapu interaktivni samo- a a 0 ¢ Ahoj, j4 jsem Tale-Bot!
lepky a pozorujte, co se stane, kdyz
pres né Tale-Bot prejede.

BroZura se samolepkami obsahuje 10 témat a set funkénich samolepek.

Mezi témata patfi Sluneéni soustava, Komunitni pomocnici, Antonyma, Farma,
Zachrana princezny, Obchod s potravinami, Honba za pokladem a dalsi.
Funkéni samolepky obsahuji vlajecky, pasti a cilové praporky.

€ 0 .

Funkce interaktivnich samolepek:

* Rozsifeni tematickych programovacich scénard.

« Aktivity se stavaji zabavnéjsi — kdyz Tale-Bot prejede pres tyto samolepky
automaticky prehraje pfislusny zvuk nebo provede danou akci.



Pfiklad:
1. Vydejte se s Tale-Botem do supermarketu. Co si chcete koupit jako prvni?
2. Naprogramujte robota tak, aby dojel ke hracce a pozdravil ji.
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KdyZ Tale-Bot Pro prejede
pres obrazek bananu,
automaticky rekne ,,banan“

- Poznamka: Pokud je Tale-Bot v mddu
interaktivni mapy, abyste mohli zacit
pouzivat interaktivni samolepky,
staci ho restartovat.

Funkce pfikazovych karet:

« Pomahaji zacatecnikdim v psani a porozumeéni programtm.

« Pomahaji studentlim lépe pochopit souvislosti mezi programovacimi indikatory
a prikazovymi tlacitky z hlediska barvy.

Pfiklad:
Naprogramujte Tale-Bota, aby pfijel
na jevisté, zatancoval a poté se vratil

zpét na start. e ‘ e

1. Doporucujeme pouzivat Activity Box
pro Tale-Bot Pro s kartami aktivit.

2. Pokud jsou k dispozici nové aktualizace
pro Activity Box nebo aktualizace softwaru,
muUZete si je stdhnou v aplikaci.

Android
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