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V zamerani:
*Talent management (D9)

Uloha 1: Ako vyzerd prostredie?

Ziaci vytvéraju prvky prostredia.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Je moiné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mozete pouzit zoznam napadov a materialov v
Bazari napadov, vlastné napady alebo sa Uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar ndpadov - niekolko napadov:

* Budovanie prostredia z kociek ArTeC

* Budovanie Zivotného prostredia z recyklovanych
materidlov

* Kreslenie

* Pocitacova grafika

Ndapady najdete podrobne na harkoch napadov.

Rozvinuté oblasti:

Zameranie: Okrem toho:
Dobré motorové * Rozvoj pozornosti
zrucnosti * Oblast: prirodné vedy
Priestorova orientacia * Talentovy manaiment
Kreativita

Uloha 2: Co je to babka s pohyblivymi
koncatinami?

Ziaci vytvoria fudsku postavu s pohyblivymi
koncatinami.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Je 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

Ndapady najdete podrobne na harkoch napadov.

Rozvinuté oblasti:

Zameranie:
Okrem toho:

Dobré motorové . .
" . * Rozvoj pozornosti
zrucénosti g .
* Oblast: Kreslenie, IT

Priestorova orientacia i -
.. * 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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Ale sotva si vzali bochnl'ky chleba, objavil sa tam
neznamy stary tulak, ktory ich nasledoval a
zastavil sa pri nich, aby im zazelal dobry den .
Potom ich poziadal, aby mu dali aj nieco na
{)edenie, pretoze nemal s Cim cestovat a ani kde
si.to mohol kipit'.
»Pod, dobry Clovek, hoduj s nami,* povedali
dvaja tulaci starému tulakovi; lebo Boh je
milosrdny! Kde dvaja jedia, dostane jest aj treti.
Stary tulak bol hladneﬂ'éi ako, oni, necakal, kym
mu pontknu viac, sadol si k d'alsim dvom a zacal
s nimi jest prdzdny chlieb a pil studend vodu zo
studne, lebo ni¢ iné sa nedalo. pit. A tam vsetci
traja jedli, az kym nenasli jediny kisok z piatich
chlebov, ktoré boli v tom case prec, ako keby
nikdy neboli. ,
Ked™ dojedli, starZ tulak vybral z kabelky pat lei
a dal ju loanovi, ktory mal pévodne tri bochniky
chleba, so slovami: ,
»Dobry Clovek, prijmi odo mna tdto malickost
ako podakovanie, ked'ze si mi ponﬁkol j,edlo v
mojej nadzi.” Pokracujte , mézete vypit pohdr
vina pre moje zdravie alebo si kapit™ cokolvek, co
chcete. Nemdzem vam dostatocne podakovat za
laskavost', ktord ste mi urobili, pretoZze moje oci
st uz Uplne rozmazané, bol som taky hladny.
Obaja peniaze najprv nechceli prijat’, no po dlhej
rosbe ich tretieho spolocnika ich napokon prijali.
o chvili stary tuldk zazZelal ostatnym dvom
dobry deri a potom sa vydal na cestu.

V zamerani:

* Talent management (D9)

* Uéel lekcie :

* porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej
prace

herec | Nehnutelnost

Interakcie

John Chodi, sedi, je, ma 2

bochniky chleba

Stefa | Chodi, sedi, je, ma 3
n bochniky chleba

Pohybuju sa spolu,
rozpravaju sa medzi
sebou aj s Tuldkom

Tulak

Chodi, sedi, je,
dakuje, ma 5
zlatych

Chodi, hlada studniu,
rozprava sa s loanom
a Stefanom, jedava,

déva zlato

Odporucania

Hostenie tuldka

Zacnite rozhovor o socialnom spravani. Pouzite
hranie roli, ak vam tato metdéda vyhovuje.
Diskutujte o spravani loana a Stefana v réznych
socialnych situdaciach.

PoZiadajte deti, aby si predstavili seba v koZi loana a
Stefana, roznych kultur, etnik, pohlavi atd. delia sa o
jedlo s tuldkmi!

Mozné ulohy pre Studentov:

- Keby ste boli loan a Stefan (alebo loana a Stefania )
a niekto (cudzi ¢lovek, bezdomovec, stara zena...) vas
poziadal o pomoc, ¢o by ste urobili?

-Preco?

- Co si mysli§, ako by sa ten ¢lovek mohol citit ?
Ndjdenie studne

Skryt predmet v triede

(predmet predstavuje studnu, triedu

a pole). Nakreslite jej mapu

z triedy a oznacte polohu studne!

Ulohou deti je najst studnicku

pomocou mapy.

Nechajte deti, aby si znovu vytvorili trasu v ArTeC
kocky alebo iny material.

Pouzitie karty postavy:

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* napiste meno postavy

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

* uvdadza prostredie, ktoré sa ma
vybudovat
batérie a dalSie prislusenstvo

* fazach, ndastrojoch a materialoch
konstrukcie robota

Stefan
John
Tuldk

—7 [/

Studenti mdzu v pripade

Odporucané materiadly

* ArTeC robot a kocky (sada minimalne 112 kusov )
* Anatomicka figurina alebo obrazky ruk, néh, ust
* biely papier, ceruzka, pilnik

potreby pouiit viac ako jednu
¢ast karty postavy! i

Chodit

Sadnut si

Jest

Zdvihnite ruky _
Podakovat sa

7 Z

y/ 4N
A 1“:’ Meno MH
Ja postavim toto: ////
S X
y/
y/

1

Cesta cez pole
Dobre

Strom

5 bochnikov chleba
Bochniky by sa mali
rozdelit na tri ¢asti

Hlavné momenty
deja

Pozadované subory
Rozdelte priechod
na casti

Uvedte potrebné
materialy atd.
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. . e V zamerani:

Odporucané materidly

* ArteC kocky (asporfi sada 112 ks ) a sada * Talent management (D9)
robotov ArTec (aspori zékladnd doska Ucel lekcie :
Studuino, 2 jednosmerné motory, kolieska, °jemné motorické zruénosti ,
2, 4 alebo 6 servomotorov, 1 alebo 2 tlacidla) C v ,

* Anatomicka figurina alebo obrazky ruk, noh, *riesenie problemov,
Gst *rozhodovanie

* Prazdna myslienkova mapa alebo tabulka

* Prazdna dejova linia

* Ceruzka

Odporucania

Chodza

* Diskutujte s detmi o tom, ako dochadza k ludskej
Vyplnenie karty tlohy robota chédzi

* Na zaklade karty postavy, aspektu vyvoja a * Urobte spolu niekolko krokov, aby deti pozorovali
Urovne programovania vyberte aktivitu fazy ich pohybu
robota a zloZitost programu tak, aby *» Ukazte detom pohyblivé anatomické figuriny

zodpovedali schopnostiam dietata. * Postav si jednoduch figiirku s pohyblivymi nohami z
* V pripade potreby (napr. kvéli objasneniu kociek ArTeC

alebo odliSeniu ) je mozné vyplnit dalsie Vyroény

karty robotov. » Diskutujte s detmi o tom, ako vznika ludoZravy pohyb
* urobte niekolko pohybov pri jedeni, aby deti

Jeho rameno pozorovali fazy ich pohybov

Jeho Usta * Ukazte detom pohyblivé anatomickeé figuriny

Vydé"? ?VUk . * Postavte si jednoduch figirku s pohyblivymi rukami
Rozdeluje chlieb \ a Gstami ArTeC kociek

PAT CHLEBO
%= | Skupina: LA

(Ep— ‘ Suvisiace témy v Technologickom kutiku
S e it peen il * Programovanie jednosmerného motora
* Chod motora s roznymi nastaveniami(2.a, b, c, d, f)
* Programovanie servomotorov
s ! * Posunutie ramena do daného uhla (3.a)
* Opakovany pohyb ramena v danom pocte opakovani( 3.b)
* Synchronizovany pohyb niekolkych servomotorov (3.d)
* Testovanie a programovanie tlacidla ( 4.a, 4.b, 4.c)
* Vytvorenie dialkového ovladania pre robota (4.d)
* PouZitie ndhodnych Cisel ( 10. )
* Pouzivanie funkcii (12.a)

N SN~

, » Tuladk ,,chodi“ , P
Tuldk sa kotula na e N Tuladk ,,chodi” valanim
valanim sa v

chrbte robota tam sa v cikcakoch alebo

a spit clkcakoch alebo N jednoduchymi krokmi [N Tulak ma
jednoduchymi e
realisticky

. krokmi . e
Jedava s rukou crorm Jedava realistickymi pohyb

zdvihnutou k , (ndhodnymi)
. Jeddava s rukou o
Ustam . , pohybmi ruk

zdvihnutou k Ustam

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Ndapady na roboty pre r6zne trovne programovania

Tuladk ,,chodi” valanim sa
v cikcakoch alebo
jednoduchymi krokmi Tuldak ma
realisticky
Jedava realistickymi pohyb
(ndhodnymi) pohybmi
rak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Chodiaci tulak

Tuldk sa kotula na Tuladk ,,chodi“ valanim
chrbte robotatam a sa v cikcakoch alebo
spat jednoduchymi krokmi

Jedava s rukou Jedava s rukou
zdvihnutou k Ustam zdvihnutou k Ustam

P1 Konstrukcia osoby pohybujicej sa tam a spit na chrbte robota

Konstrukéné moznosti:

* Bez robotiky, s pojazdnym vozikom, ALEBO

» Zostavte si roboticky vozik s doskou Studuino a 1 alebo 2 jednosmernymi motormi a
naprogramujte ho tak, aby sa viackrat posuval tam a spat.

P2 Stavanie osoby, ktora sa klukati alebo pohybuje v jednoduchych krokoch,

naprogramuje pohyb k studni po vopred urcenej ceste

* Striedavy rychlo-pomaly pohyb 2 jednosmernych motorov ma za nasledok pohyb cik-cak
za dany cas, ALEBO

* Krok s 2 servomotormi, zadna podpora

P3 Konstrukcia cloveka pohybujiceho sa na chrbte robota, ktory ho nasmeruje do

studne

* 2 jednosmerné motory, ovladané dialkovym ovladacom pozostavajucim zo 4 tlacidiel,
OR

* Krok s 2 servomotormi, zadna podpora

P4 Budovanie ¢loveka, ktory sa pohybuje realistickymi krokmi

* Konstrukcia robota, ktory nevyzaduje oporu a kroky so 4 servomotormi

* Synchronizovany pohyb niekolkych servomotorov

* Pozor na rovnovahu

Potulny jedak

P1 Konstrukcia muza s pohyblivymi rukami a jedenim chleba

Konstrukéné moZnosti:

* Bez robotiky, s pohyblivymi ¢astami, ALEBO

P2 Konstrukcia chlebozZrita s rukou

* Bez robotiky, s pohyblivymi ¢astami, ALEBO

* Pouzitie servomotora

* Po prechadzke sa zacina jest

* Viacndsobné opakovanie pohybu jedla

P3 Budovanie

* Pouzitie servomotora

* Zacne jest stlaéenim tlacidla

* Viacnasobné opakovanie pohybu jedla

P4 Stavba chlebozZruta s rukou pohananou servomotorom

* Nie je bezpodmienecne nutné, ak je popri programovani realistickej chodze privela
uloh

* Je potrebné dbat na to, aby servomotor zabudovany do ramena nespdsobil
nerovnovahu robota




