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V zamerani:
® Algoritmické myslenie- Zivotné zrucnosti

1. uloha: Diskutujte o tom, ako zvierata chrania
svoje vlastné polovné reviry. Vyhladavanie
informacie v kniZnici alebo na internete!

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozete vyuzit napady a materidly navrhnuté v Idea
Bazari, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov — niekolko napadov:

* Brante svoje Uzemie, hrajte hru Tic Tac Toe (17)
https://game-game.hu/173101/

* Hladanie stop v lese, pouzivajte pamatova karta
STOPY (14)

* Vytvaranie pamatovych kariet na lesnd tému

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v

napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani: Okrem toho:
Socidlne kompetencie ¢ Ochrana prirody
Pozornost * Rozvoj pozornosti
Tvorivost s Zivotné skusenostit
Priestorova orientacia
Algoritmické myslenie

2. uloha: Zahrajte si to! Predstavte si konflikt, hl'adajte
jeho riesenia, ako ho vyriesit . Diskutujte o tom, ¢o bolo
zdrojom konfliktu? Kolko druhov vysledkov méze byt ?
atd'..

Ako sa orientujeme? Co v iom méze pomoct?

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mébze sa poufZit akykolvek prostrialebo surovina.
Mobzete pouzit napady a materialy navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat deti
najst rieSenie so svojou kreativitou.

Bazar napadov — niekol'ko napadov:

* Vytvorte si mapu, porozprdvajte sa znakoch,
ktoré sa vyskytuju na mape napr. potok, kopec
atd.. (12)

Zorientujte sa podia pamati alebo zvukov (12)
Zbierajte porekadld, mena zvierat (I18)
Zahrajte si konfliktné situdcie (15)

Podrobnosti r6znych rieSeniach najdite na
napadovych listoch.

Rozvojové oblasti:

V centre pozornosti: .
* Kreativita

Riadenie vystupov:

Stolové hry a pamatové karty si skupiny mozu
vyskusat. Plagaty umiestnite na nastenke.
Oznacte hry ndzvom skupiny!

* Socialne kompetencie o, .
. . * Algoritmické myslenie
* Jemna motorika

* Priestorova orientdacia

-
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V zamerani:

* Algoritmické myslenie- Zivotné zrucnosti
(D6)

Ucel lekcie:

* ¢itanie s porozumenim

* rieSenie problémov

Navrhy

* Maju sa porozpravat o
. tom,ako riesit konflikty.
rozhodovanie * Maju naplénovat na
organizacia skupinovej prace papieri cestu lisky a psa
podla pribehu.

Hlavné vlastnosti a interakcie postav * Majd poutZit z predoslej
hodiny naucené
turistické znaky.

Postava Vlastnosti Interakcie

Kag, liska | Prefikany, Uteka, skryva sa
rychly

Vahur, pes | Rychly, Prenasleduje
nepozorny,
nahnevany

[prepisany, skrateny text]

Pes Vahur c¢ihal na dvore.

Liska Kag sa otocila a rozbehla
sa k plotu. Vahur prenasledoval Poutitie karty postav:

lisku. Kag be%gl ako o zivot. KaZdy $tudent vyplni svoju vlastnu kartu:
Vahur chcel lisku chytit, aby ju « zapiée si meno postavy

(l:\l/?alljistvecl) nl;l; m: l.li)eyl'tQVr:.a neho onapise jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

hrdy Urobi oznam environmentdlnych

Kag sa presmykol cez tzku prvkov a dalSieho prislusenstva,
strbinu a utiekol. Medzerou sa ktoré sa ma postavit
pretlacil aj Vahur a pokracoval * premysla o etapach, néastrojoch, a
v prenasledovani lisky. materialoch stavby Z -
Na lluke .b?lla hmlha. Ale Vahur Studenti mdZu poufit viac ako jednu
ks;e ;foéﬁ gop;gtg?é. O chvilu kartu postav ak je to potrebné! Prefikany
bezal v potoku, potom vysko¢il /s Rychly
na breh a schoval sa po o : Rozhnevany
vibovy krik. ) ' Nepozorny
Vahur pocul splechnutie.
Preskocil potok a rozbehol sa
vpred. ,

ag bezal spat po ceste do
dediny. b :
Vahur hl'adal lisku, ale v hmle 7 OPec, les
ju nevidel. Liku ani necitil. Potok
Oklamal ho Kag, bol nahnevany. Cesticka
Onuchaval travu, no lisku X
necitil.
Vystartoval smerom k dedine. Hlavné momenty
Vahur citil Kagove stopy, ale | deja
myslel si, ze su tam stale, ked Povinné stb
pred nim Kag utiekol. Liska sa ovinne subory
tiez rozbehla po vysliapanej | | Rozdelte text na
cesticke, aby si Vahur myslel, vslct Easti
ze je to este stara stopa. Uvedte zoznam

materialov, ktoré
potrebujete atd.

Kag, Vahur

Strom, listy
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Potrebné materialy

* ArTeC kocky (aspon 112 ks) a ArTeC robot (3
Studuino zakladny panel, 3 snimac(touch
sensor), 7 LED, 2 IR fotoreflektor, 5 DC motor,
2 servomotor

» Cierna péska na linajky

* Prazdna myslienkova mapa alebo dejova linia

* Prazdne postavy a karti¢ky robota

* Ceruzka

Navrhy

unikanie - Kag

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa pohybuje liska

* Zostavte jednoduché pohyblivé figurky z kociek a
spojovacich prvkov

Prenasledovanie - Vahur

* Diskutujte o tom, aké vlastnosti ma pes

Prudovy pohyb

* Diskutujte o tom, ako ukazat pohyb vody, jej zvuk,
povrch odrazenej vody

Vyplnenie karticky robota

» Na zaklade karty postavy, aspektu vyvoja a urovne
programovania vyberte aktivitu robota a zlozitost
programu tak, aby zodpovedali schopnostiam
dietata.

+ V pripade potreby (napr. kvdli objasneniu alebo
odli$eniu) je mozné vyplnit dalSie karty robotov.

Nohy — beh, rychlost pohybu —
Kag, Vahur, pohyb prudu,
zvinenie

ﬂ Karta dloh pre robota ;

Meno méiho robota

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie servomotorov
* Pohyb hlavy, chvosta do danéého uhla (3.a)
* Opakovany pohyb chvosta (3.b)
Cust » sepsay, b1zt b tesbt’s “ * Testovanie a programovanie IR senzora (7.a, 7.c, 7.e)
.El"’fyuf w ;[j m * Sledovaci robot s 1 alebo 2 IR fotoreflektormi (7.f, 7.g)

* Postup k danému signalu (Cierna ciara) (7.e)

* Testovanie a programovanie zvukovych senzorov (9.a)
* Aktivacia robota so zvukom (9.b)

* Pouzivanie LED diédy (5.a)
* Blikanie (5.b)
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Takto poskladém 2 naprogramujem s

u" 0

Kag pohybuje podla vasich

Vahira Kag i Su predstav so sledovanim linky.

iba figurky alebo

pohybuju po
vopred
naprogramovane;j
trase

Vahur a Kag
pohybuju pomocou
dialkového
ovladaca

~

\ Vahur a Kag kracaju po
ceste okolo potoka

sledovanim Ciary a

potom sa vracaju.

Potok sa vini a svieti.

Vahur ho nasleduje odrezanou
hlavou. Jeho chvost sa
nepohybuje. Ked pocuje
striekanie, za¢ne bezat v
opacnom smere so zdvihnutou
hlavou a vrti chvostom.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Napady robotov pre rézne urovne programovania

Vahur a KagiSu
iba figurky alebo sa Vahur a Kag sa
pohybuju po pohybujd pomocou
vopred dialkového
naprogramovanej ovladaca

trase

PROG1 PROG?2 PROG3

Vahur a Kag kracaju
po ceste okolo potoka
sledovanim Ciary a
potom sa vracaju.
Potok sa vini a svieti.

Vahur a Kag

P1 Jednoducho pohyblivé figurky

Stavba:

* D4 sa vyriesit pohyblivymi ¢astami bez robotiky

* ALEBO

* Kag a Vahur sedia jeden za druhym na jednom robote.

* Robot sa pohybuje s 2 DC motormi vopred naprogramovanym
pohybom

P2 Prenasledovanie s dialkovym ovladanim

* Kag a Vahur postaveny na samostatnom robote, oba roboty su
vybavené 2 jednosmernymi motormi a dialkovym ovlddanim so 4
tlacidlami

* Kagove oci Ziaria nazeleno, Vahurove odi Ziaria ¢ervenou farbou
(pomocou LED-mi)

* 4 tlacidla posuvaju robota v 4 roznych smeroch

* Dieta ovladajlce Kang uhadne trasu, ktord robot pouziva pomocou
dialkového ovlddacda. Dieta, ktoré ovlada Vahura, ho musi nasledovat
so svojim robotom.

P3 Koordinovany pohyb figtrok

+ Kag unika Vahurovi pozdl? potoka pomocou sledovaéa linii

* Pohyb zacina dotykovym senzorom a potom sa pohybuje so
sledovanim linky

* 2 LED (zeleny) svieti - oci

* Vahur prenasleduje Kaga pozdiz potoka pomocou sledovaéa linii

* Pohyb za¢ne pomocou Touch senzorom, a ide po linke na dlhsej trase

e 2 LED (Cerveny) svieti - oCi

P4 Realistické pohyby

* Tieto dva roboty je mozné postavit a prevadzkovat podla P3

* Vahurova hlava a chvost sa pohybuju so servomotormi, si vybavené
zvukovym senzorom

* Kag prechadza svojou cestou so sledovanim ¢iar, ako v P3

* Vahur ho nasleduje so sklonenou hlavou a chvostom drzanym k
oblohe. Ked pocuje striekanie (zvukovy senzor), zaéne bezZat spat so
zdvihnutou hlavou a vrti chvostom

Kag pohybuje podla vasich
predstav so sledovanim linky.
Vahur ho nasleduje odrezanou
hlavou. Jeho chvost sa
nepohybuje. Ked pocuje
striekanie, za¢ne bezat v
opacnom smere so zdvihnutou
hlavou a vrti chvostom.

PROG4

Potok

P1 Potok ako stavebnica

* Breh potoka postaveny zo statickych
Casti bez robotiky

P2 Potok ako stavebnica

* Breh prudu postaveny z dynamickych
Casti, bez robotiky

P3 Zvineny prud a strom

* 1 dotykovy senzor, ktory spusti pohyb
prudu.

* 3 LED (modry) — na vodu.

* 1 DC motor presuva potok a
strompomocou ozubnym kolesom.

P4 Zvineny potok a strom

* ako P3
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