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V zamerani:

* Algoritmické myslenie - Zivotna skidsenost (D6)

Uloha 1: Ako vyzera prostredie?

Ziaci vytvaraju prvky prostredia.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mébzete pouzit zoznam napadov a materidlov v
Bazari napadov, vlastné napady alebo sa uplne
spolahnit na kreativitu deti.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Budovanie prostredia z kociek ArTeC

* Budovanie Zivotného prostredia z recyklovanych
materialov

* Kreslenie

* PocitaCova grafika

Napady najdete podrobne na harkoch napadov.

Rozvinuté oblasti:

Zameranie: Okrem toho:

* Priestorova orientdcia * Rozvoj pozornosti

* Dobré motorové * Oblast: prirodné vedy
zruénosti * Talentovy manaziment

* Kreativita

Uloha 2: Co je to babka s pohyblivymi
koncatinami?

Ziaci vytvoria ludski postavu s pohyblivymi
koncatinami.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

le mozné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mobzete pouzit zoznam napadov a materialov v
Bazari napadov, vlastné napady alebo sa Uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Stavanie figurky z ArTeC kociek

* spojte

* Kresleny serial

* Animacny softvér

Napady najdete podrobne na harkoch napadov.

Rozvinuté oblasti:

Zameranie:
Okrem toho:

Dobré motorové . .
Y . * Rozvoj pozornosti
zruénosti g .
* Oblast - kreslenie, IT

Priestorova orientacia X .
.. * Talentovy manazment
Kreativita

Spracovanie vystupu:

Pripnite obrazky na nastenku a poZiadajte deti, aby ich
usporiadali podla nejakého pravidla.

Umiestnite postavené predmety do skrinky, aby ste zabranili ich
padu. Pridajte k nim nazov skupiny!
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V zamerani:

* Algoritmické myslenie - Zivotna skusenost (D6)
Ucel lekcie :

* porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Dvaja l'udia, loan a Stefan, ktori sa uz poznali, sa jedného leta vybrali spolu na vylet. loan mal v taske

tri bochniky chleba, Stefan dva. Po ¢

hvili, lebo boli hladni, si oddychli v tieni smutnej viby pri volavkovej

studni, obaja si zobrali chlieb z vrectska, ktory si priniesli so sebou, aby sa mohli spolu najest a mali

lepsiu chut’. na jedenie.

Ale sotva si vzali bochniky chleba, objavil sa tam neznamy stary tuldk, ktory ich nasledoval a zastavil sa

pri nich, aby im zazelal dobry den . P

otom ich poziadal, aby mu dali aj nieco na jedenie, pretoze nemal s

¢im cestovat’ a ani kde by si to mohol kapit'.
»Pod, dobry ¢lovek, hoduj s nami,* povedali dvaja tuldci starému tuldkovi; lebo Boh je milosrdny! Kde

dvaja jedia, dostane jest 'aj treti.

Stary tuldk bol hladnejsi ako oni, necakal, kjm mu pondknu viac, sadol si k d'alsim dvom a zacal s nimi

jest prazdny chlieb a pil studend vod

u zo studne, lebo ni¢ iné sa nedalo. pit. A prave tam vsetci traja

jedli, az kym nenasli jediny kisok z piatich chlebov, ktoré boli v tom case pre¢, akoby tam nikdy neboli .

Hlavné charakterové vlastnosti a interakcie

Poutzitie karty postavy:

herec Nehnutelnost Interakcie

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

John Chodi, sedi, je, Pohybuju sa spolu,

chleba sebou aj s Tuldkom

Stefan | Chodi, sedi, je,
mad 3 bochniky
chleba

mad 2 bochniky rozpravaju sa medzi

* napiste meno postavy

* zapiSte si jeho vlastnosti, pohyby, reakcie a pod.

* uvadza environmentalne prvky a dalsie prislusenstvo, ktoré sa
ma postavit

» fazach, nastrojoch a materidloch konstrukcie robota

Chodi, sedi, je, Porozpravajte sa s

dajte im zlato

mad 5 zlatych loanom a Stefanom,

Studenti mdzu v pripade potreby pouzit | Stefan
viac ako jednu John
¢ast karty postavy! Tuldk

Odporucania

=

¢ Diskutujte s detmi o tom, ako
dochadza k ludskému pohybu
* Vykonajte niekolko pohybov

— Kraca
\:-" Meno postavy: ’é Posadi sa

Ja postavim toto:
Jedzte

spolu, aby deti sledovali fazy

“““““““““““““““““““““ 7>/ Dviha ruky

ich pohybov

* Ukazte detom pohyblivé
anatomické figuriny

* Postav si jednoduchu figurku

1
Meno postavy:
Dobre
>

Strom

s pohyblivymi rukami,

nohami a Ustami z kociek

5 bochnikov chleba

Bochniky by sa mali

< Meno postavy : rozdelit na tri ¢asti

Bolo by dobré, keby mdj robot vedel este:

Hlavné momenty

Odporucané materidly

deja

* ArTeC robot a kocky (aspon
112-dielna sada)
* Anatomicka figurina alebo

obrazky ruk, néh, ust

Rozdelte priechod
Meno postavy : na cCasti

i

Musim si to dobre premysliet’: Uvedte potrebné

* biely papier, ceruzka, pilnik

PoZadované suibory
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V zamerani:

Odporucané material S L .
P y * Algoritmické myslenie - Zivotna

* ArTeC kocky (aspon 112-dielna sada ) a sada > ,
robotov ArTeC (aspori zékladna doska Studuino ’svkuseno.st (D6)
, 2 jednosmerné motory, kolesd, 1 servomotor, Ucel lekcie :
1, 2 alebo 5 tlacidiel, 1 infraéerveny snima¢ * jemné motorické zrucnosti,
vzdialenosti) * rieSenie problémov,

* Anatomické modely alebo obrazky ust, ruk, * rozhodovanie,
néh * rozvoj obrazu tela,

* Fotografie a videa r6znych typov studni * jednoduché stroje

* Mozete vyplnit myslienkovd mapu, tabulku
alebo pribeh Odporucania

* Vlyplnitelné karty postav a uloh robotov Vyrocny

« Ceruzka * Diskutujte s detmi o tom, ako dochadza k fudskému
pohybu

* Vykonajte niekolko pohybov spolu, aby deti sledovali fazy
ich pohybov

* Ukazte detom pohyblivé anatomické figuriny

Vyplnenie karty tlohy robota
* Na zaklade karty postavy, aspektu vyvoja a Urovne

programovania vyberte aktivitu robota a zlozZitost « Postav si jednoduchd figarku s pohyblivymi rukami,
programu tak, aby zodpovedali schopnostiam nohami a tstami z kociek ArTeC
dletz?ta. A Dobre

* V pripade potreby (napr. kvoli objasneniu alebo

TR Ty S * Zbierajte informdcie o réznych typoch studni
odliseniu ) je moZzné vyplnit dalsie karty robotov.

* Hovorte o jednoduchych strojoch, ako napr €erv, vytah
* Vytvarajte jednoduché modely réznymi sposobmi

Jeho rameno
Nohy
Jeho usta

Suvisiace témy v Technologickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora
* Vinutie motora dany pocet krat (2.a, 2.b )
* Navijajte motor, kym snimac neukaze, Ze vedro je hore (4.b, 4.c)
* Programovanie servomotorov
* Posunutie ramena do daného uhla (3.a)
* Opakovany pohyb pdaky stanoveny pocet krat (3.b)
* Krokovy servomotor, kym snimac neukaze, ze vedro dosiahlo ( 3.c)
* Testovanie a programovanie tlacidla (4.a, 4.b, 4.c)
* Testovanie a programovanie snimaca infracerveného svetla (7.a, 7.c,
7.e)
* Pouzitie infracerveného snimaca vzdialenosti na detekciu objektu

Takto bude fungovat' robot: 5 Lol .',‘,' (7.d, 7-e)
— * Pouzitie nahodnych ¢isel (10.)

* Pomocou premennych programovanie zvysujicich sa hodnét (11.c)

/ ‘ \ \ \\
~

G zacne jest stlaenim Jedava realistickymi Jedava len vtedy, ked'
_ tlacidla (ndhodnymi) pohybmi ma jedlo. Ked'je
rukouzdvinnutou k Jedava s rukou zdvihnutou ruk. Jedava len vtedy ™~ hladny, zje rychlejie
Ustam y v . ’ L
Vodu Cerpa zo studne E:;tianr:;, _|;ydrIT;'sa o ked'ma jedlo Vodu cerpa zo

P J Automaticky Cerpd studne, ale len po

Stlacenim tlacidla nacerpa q g e dIE
vodu zo studne vodu zo studne stlaceni tlacidla

PROG1 PROG2 PROG4

PAT CHLE

2 | Skupina: =

o)

Takto poskladém a naprogramujom avojho robota:
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Jedava s rukou
zdvihnutou k Ustam
Vodu Cerpad zo studne

Zacne jest stlacenim
tlacidla

Jedava s rukou zdvihnutou
k ustam, kym sa mu
neminie jedlo

Stlacenim tlacidla nacerpa
vodu zo studne

Jedava realistickymi
(ndhodnymi) pohybmi
ruk. Jedava len vtedy,
ked ma jedlo
Automaticky Cerpa vodu
zo studne

Jeddva len vtedy, ked'
ma jedlo. Ked'je hladny,
zje rychlejsie

Vodu Cerpa zo studne,
ale len po stlaceni
tlacidla

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Vyrocny

P1 Budovanie muza s pohyblivymi rukami a jedenim chleba

Konstrukéné moznosti:

* Bez robotiky, s pohyblivymi ¢astami, ALEBO

* Pohyb je moZné naprogramovat pomocou servomotora. Pocas ,jedenia“ babka
zdvihne ruku k Ustam, potom si vezme dalsi kisok chleba, a to od zapnutia robota
aZz po jeho vypnutie.

P2 Budovanie cloveka, ktory je, kym sa mu neminie chlieb

* Stlacenim tlacidla zac¢ne jest

* Jedlik opakuje pohyb dany pocet krat

P3 Budovanie muza, ktory jedia chlieb, naprogramovanim vierohodnych pohybov

* Pri ndhodnych dizkach prestavok medzi pohybmi sa pohyb javi ako spontanny.
POSADNUTOST

* So senzorom rozpozna, kedy je jedlo blizko vasej ruky

P4 Budovanie chlebozrtita, ktory je, len ked ma chlieb

* Senzory mdzu upozornit robota na pritomnost objektov v blizkosti

* Svetelny senzor je citlivy na svetelné podmienky, snazte sa ich udrzZiavat
konstantné!

* Hladny ¢lovek zje rychlejsie

Cerpanie vody zo studne

P1 Konstrukcia kolovej alebo vyloZnikovej studne na cerpanie vody vedla chleba
Konstrukéné moznosti:

* PouZite Snek alebo paku - vid obrazok

P2 Programovanie vytahovania vedra

* Pohyb sa spusti stlacenim tlacidla

* Rameno méze zdvihnut lyZicu pomocou servomotora

POSADNUTOST

* jamka dokaze navinut vedro na $nuru s jednosmernym motorom

P3 Vystavba automatickej studne

Studna navija lano jednosmernym motorom, kym sa vedro nedostane k Sachte
studne

Navijanie sa zastavi, ked'je signalizované infracervenym snimacom vzdialenosti
P4 Senzor ovladany dobre

Na signal tlacidla alebo infracerveného snimaca vzdialenosti servomotor zdvihne
vedro, kym nedosiahne dno studne




