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VUK
SUT A KARAK (T3)

V zamerani:
* Porozumenie textu (D1)

1laloha: Vytvorte Vukov rodokmeri! Pouzivajte
rézne technické nastroje! Vytvorte si svoj vlastny
rodokmeri!

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozete pouzit napady a materialy navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat
deti najst riesenie so svojou kreativitou.

Bazar napadov — niekolko napadov:

* Zbierajte listy stromov a vytvdrajte z nich
obrazky zvierat! (13)
Hladanie stopov v lese, pouZivajte paméatovu
kartu LES (17)
Vytvaranie pamatovych kariet na lesnd tému
Postavte ukryt (16)

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v

napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

* Socidlne kompetencie ¢ Ochrana prirody

* Pozornost * Rozvoj pozornosti
* Tvorivost + Zivotné skisenosti
* Priestorova orientacia

2. uloha: Zahrajte si to! Predstavte si konflikt, hladajte
jeho rie$enia, ako ho mézZete vyriesit mierovou cestou.
Diskutujte o tom, ¢o bolo zdrojom konfliktu? Kolko
druhov vysledkov méze byt rieSenia problému?

Ako vyjadrit naSe emdcie, éo mdéZeme rozvijat s nasim
spravanim?

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

Mbze sa pouzit akykolvek nastroj alebo surovina.
MobZete pouZit ndpady a materialy navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat deti
najst rieSenie so svojou kreativitou.

Bazdar napadov — niekolko napadov:

e Situacnd hra (I5)

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v
napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani

* Socidlne kompetencie
¢ Jemna motorika

* Priestorova orientdcia

* Tvorivost
* Algoritmické myslenie

Riadenie vystupov:

Stolové hry si vyskisaju aj skupiny medzi sebou. Pre ostatné triedy
by mala byt mozZnost vyskisat si to v ochrane prirody, na hodinach
environmentalnych studii alebo v diioch ECO. Hotové masky,
fotografie zvierat a rodokmene umiestnite na nastenke skoly.
Oznacenie spolocenskych hier nazvom skupiny!
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V zamerani:

« Porozumenie textu (D1)

Ucel lekcie:

- Citanie s porozumenim Navrhy

* rieSenie problémov * Diskutujte o tom, ako
rozhodovanie vyriesit’ konflikt!

. . . , * Nechajte ich
organizacia skupinovej prace

premyslat o tom, ako

Hlavné vlastnosti a interakcie postav INOZHABOMOCOL

i i kociek a farieb
Postava Vlastnosti Interakcie

vyjadrit rozdiel medzi
Sut, liska Nahnevany, Uteka

. liSkami, vekom atd.
zbabely

Karak, liska | Ochranny,odvazny, | Utodi,
agresivny brani

Vuk, liska | Vystraseny, Chrani
nahnevany korist

Uwepisan', skrateny text]
uk minul Nyaua, ale Tasho

gir]gﬁnl. Vytiahol kacicu z vody na Poutitie karty postav:

,,Co povie K%fak? - pomyslel si a Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
vopred sa tesil za pochvalu. * zapi$e si meno postavy

PQCUl' hluk, myslel's_l, ze Karak zapisuje vase vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
prichadza, ale zacitil pach * Urobi zoznam environmentalnych

zvlastnej lisky. - P
Cudzia liska 5a priblizila a prvkov a dalSieho prislusenstva,

z%vrégla na Vuka: 3 ktoré sa ma postavit Sut, Karak
»Ci si syn a ¢o robi$ v mojich * premysla o etapach, nastrojoch,

9 ’ ’
ol'ovnych reviroch?” .. materialoch pri stavbe robota y A
ala liska sa hnevala a chranila

si korist. Studenti méZu naraz pouzit viac ako
»Som Vuk, syn Kaga, a neddm jednu kartu postav Hladny
Tas.” . v pripade potreby! Rychly
Cudzia liska na neho zarevala: Figv
»Zmlknil” o
Vykrogil k nemu, aby mu vzal Opatrny
korist'. Vietor sa vSak posunul a :
podivna liska sa zastavila. A
pokracoval medovym hlasom:
»Takze ty si Kagov syn?” Vnuk
velkého Vuka a aralZov mladsi
brat. Karak je teraz prvy medzi
liskami a toto Gzemie je jeho. Les
Vuk nechapal spravanie Cudnej Jedlo
lisky. Potom sa objavil Karak,
vyratil sa na neznameho a
roztrhal ho.

"Ber sa odtial'to Sut!” - Hlavné momenty
Povedal. deja

Sut zaknucal a zmizol v trave, Povinné subory

no on nahnevane zakrical: Rozdelte text na
»len prgstan!” [(arak , ty Easti
bezzuby pes! ESte sa stretnem s Uved!

tvojim mladSim bratom, vnukom Masim s to premysie: vedte zoznam
sldavneho Vuka, ale vytrasiem ho materidlov, ktoré
z koze. potrebujete, atd'.

Strom, listy
Kopec
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V zamerani:
* Porozumenie textu (D1)

Potrebné materidly Ucel lekcie:

* Kocky ArTeC (aspor 112 kusov) a sada robotov * éitanie s porozumem’m
ArTeC s 2 zakladnymi doskami Studuino, 4
snimace tlaku (touch sensor), 2 LED, 1 Buzzer, )
2 servomotor, 2 DC motor rozhodovanie

* Prazdna myslienkové mapa, tabulka alebo linia vyjadrenie pohybu
pribehu

* Prazdne karty uUloh postav a robotov

* Ceruzka Navrhy

Utok - Karak

Vyplnenie karty tloh robota * Diskutujte s detmi o tom, aky pohyb mozno poufzit na

* Karta postavy, na zaklade vyvojového aspektu vyjadrenie Utoku
a Grovne programovania vyberte aktivitu * Aké senzory je mozné pouzit na lepsie vyjadrenie
robota a zloZitost programu tak, aby vyhovoval _urazlivého spravania (BUZZER, LED atd')
schopnostiam dietata. Ustup - Sut

« V/ pripade potreby (napr. na objasnenie alebo * Diskutujte s detmi o tom, aky pohyb mozno poufzit na
diferencidciu) je moiné vyplnit dalsie karty vyjadrenie Ustupu
robotov. * Diskutujte s detmi o tom, aké emdcie mozno vyjadrit

senzormi. Zbierajte napady, napr. radost, strach,

hnev atd....

*rieSenie problémov

Nohy — beh, rychlost pohybu —
Sut, Karak

Suvisiace témy v technickom kutik
IA * Programovanie DC motorov (2.3, 2.b)
* Programovanie servomotorov
:: ML;Z;E.WM < * Posurite chvost do daného uhla (3.a)
QE] .af]ux u-. 71 j @% * ProgramovanieTouch sensora (4.a)
e Bs neos ae * Nastartujte a zastavte jednosmerné motory stlacenim réznych
o= = ST tla¢idiel alebo snimacov tlaku (4.b)
= o R e * Testovanie a programovanie IR fotoreflektorov (7.a, 7.c, 7.e)
* Detekcia prekazok (7.b)
* Pouzivanie LED diédy (5.a)
* Blikanie (5.b)
* Programovanie bzuciaka
* Vlyska zvuku, nastavenie trvania, pauzy (6.a, 6.b)

;vm.‘.»
SR atjget

sutaKarak- . T Stretnutie dvoch
Mechanické figurky Stretnutie dvoch I L
"Babkoherectvo" s IiSok. Karak nitiSuta [~~~ | >0k Karak ndti
Automaticky sa dvoma ligkami usttpit — detekcia SU,E? ustupit -
pohybujtce figlrky pomocou dotykového bliziace sa k )
Sut a Karak senzora detekcii, ndhodné

pohyby

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Napady na roboty pre rozne Grovne programovania

Sut a Karak — ako

mechanické figurky stretnutie dvoch

liSok. Karak nuti Suta
ustupit — detekcia
pomocou dotykového
senzora

"Babkoherectvo" s
Automaticky sa dvoma liskami
pohybujdce figurky

Sut a Karak

Stretnutie dvoch
lisSok. Karak nuti Suta
ustupit — bliZiace sa k
detekcii, ndhodné

pohyby

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karak a Sut

P1 Mechanické alebo automatické lisky

* Stavanie figurok
alebo

* Sut a Karak na samostatnych robotoch, namontovany s 2 DC motormi

* Po zapnuti sa oba roboty pohybuju automaticky: Karak dopredu, Sut
dozadu

P2 Babkovanie s liSkami

* Dva roboty ( 2 DC motor + 2 Touch sensor + 1 Buzzer)

* Sut a Karak namontovani na 1 robote

* Roboty sa spustia stlacenim jedného z dotykovych senzorov (Sut spét,
Karak vpred), druhy snimac tlaku spdsobi, Ze roboty sa zastavia, a zaznie
bzuciak

¢ 2-2 zeleny LED pre ich odi, neustale svietia

P3 Konstrukcia postav, ich koordinovany pohyb

* Karak neustale Uto¢i na Suta a nuti ho ustupit

* Zaéne sa pohybovat pomocou Touch senzora — ide dopredu (pomaly)

* Stlacenim dotykového senzora postaveného na prednej strane sa zastavi
(niekolko sekund), potom ide dalej dopredu

* 2 LED (zeleny) neustadle svietia- oCi

¢ Sut clvne, ked Karak ha zautoci

* Zacne sa pohybovat s Touch senzorom — spustenie programu

* Stlacenim dotykového senzora postaveného na prednej strane sa zacina
cuvat (rychlo) (niekolko sekind), potom prestarite sa pohybovat

* 2 LED (zeleny) neustdle sa svietia - oCi

P4 Lisky reagujuce na zblizenie

* Roboty maju podobnu struktiru, ako v P3, iba vpred maju
IR Photoreflector namiesto Touch sensora, Sutov chvost upevneny
servomotorom

 Karak pokracuje v ndhodnych intervaloch, ked' IR fotoreflektor detektuje
Suta, potom sa zastavi, rozsvietia sa jeho oci. Ked' sa Sut odstahuje, ¢aka
nahodne dlho, potom jej oci zhasnu a zac¢ne sa pohybovat vpred

* Sut stoji nehybne, ani jeho chvost sa nehyba.. Ked' zaciti Karaka, spusti
chvost, oci sa mu rozsvietia a neimyselne sa pohne dozadu, potom sa
zastavi, o¢i mu zhasnu, zdvihne chvost
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