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V zamerani:
* Grafomotorika (D2)

1. dloha: Aké miesto pobytu je najvhodnejsie pre Bazar napadov — niekol'ko napadov:
zvierata? Kde byvaju divoké zvierata v lese a okolo | = Zobrazenie zvieracich a ludskych obydli (16)
domu domace zvierata? * Vytvorenie zalozky. (13)

* Vymyslite mena zvierat. (18)

» Hladajte zvieracie vyroky, prislovia! (18)
InSpirativne videa su k dispozicii na nizsie « Sledovanie vyhladavania v lese, pouzite

uvedenom odkaze. pamatovu kartu STOPY (14)
https://youtu.be/MErQ2ST430M

Vytvorenie zalozky!

https://youtu.be/IxouT4B2t6s Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
napadovych listoch.

Neexistuje ziadne nesprdvne rieSenie!

Mozete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v
Idea Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo
nechat deti ndjst rieenie so svojou kreativitou

Rozvinuté oblasti:

V zamerani:
Sociadlne kompetencie
Ochrana prirody
Pozornost
Tvorivost
Priestorova orientacia

2. tloha: Vytvorte Vukov rodokmeri! PouZivajte rozne Bazar napadov — niekolko napadov:
technické nastroje. Vytvorte si vlastny rodokmen.
Vytvorenie rodokmena (I1)

Vytvaranie obrazkov zvierat z listov stromov (I3)
Hra Tic Tac Toe (https://game-game.hu/173101/) (17)
Zbieranie porekadiel alebo mien zvierat (18)

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozete pouzit napady a materialy navrhnuté v
Idea Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo
nechat deti ndjst rieSenie so svojou kreativitou

Podrobnosti o roznych riesSeniach najdete v
napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani:

* Socidlne kompetencie
* Jemnd motorika

* Priestorova orientdcia
* Tvorivost

* Algoritmické myslenie

Riadenie vystupov:

Stolové hry si vyskusaju aj skupiny medzi sebou. Pre ostatné
triedy by mala byt moznost vyskusat si to v ochrane prirody, na
hodinach environmentalnych studii alebo v drioch ECO. Hotové
masky, fotografie zvierat a rodokmene umiestnite na nastenke
Skoly. Oznacenie spolocenskych hier nazvom skupiny!



https://youtu.be/MErQ2ST430M
https://youtu.be/IxouT4B2t6s
https://game-game.hu/173101/
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VUK

V zamerani:

* Grafomotorika (D2)

Ucel lekcie:

* {itanie s porozumenim

* rieSenie problémov

* Rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Hlavné vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnosti Interakcie

H)repisan)", skrateny text! ,
ad oblakmi sa blyskalo, a ked
dosli k lesnému domceku, uz
prsalo. Zruatili sa k plotu,
pretoze v dome bola stale
zapnuta elektrina. Psy boli tiché
a vietor niesol ich vénu smerom k
liskam. [...
Karak a Vuk zastali pred Inyho
klietkou. Karak riadil kopanie.
Eg,g{l iSli do domu a komodor do
ady.
Huk)é)t vetra a hukot dazd’a
rehlusili vsetok hluk.
rch zeme bol tvrdy, ale pod nim
bola méaksia poda a kopanie bolo
jednoduchsie. Iny vykopané
zvnatra. Karak a Vuk sa striedali
v kopani zvonku, jeden z nich
vzdy strazil.
Klietka bola uzavreta aj
zospodu. ,
Barka zacala prechdadzat, museli
sme sa s kopanim pondahlat.
Zvuk kopania bol coraz hlasnejsi.
Zrazu bolo ticho. V diere sa
objavila Inyho hlava.

Iny, liska Odvaziny, Pozorovanie,
opatrny kopanie,

Vuk, liska odvézny, Pozorovanie,
opatrny kopanie,
strazenie

Navrhy

* Diskutujte o tom, ¢im
sa liska Zivi a €o jezko
Zerie!
Porovnajte potravinov’
retazec, ktory ste
vytvoriliv
predchadzajlcej
hodine, s tou, o ktorej
ste teraz diskutovali!

* Ukazte detom videa o
pohybe jezka!

Karak, liska | Odvazny, Pozorovanie,
opatrny, kopanie,
premysleny strazenie

Pouzitie karty postav:

Kazdy Student vyplni svoju vilastnu kartu postavy:

* zapiSe si meno postavy

* zapisuje vase vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

* Urobi zoznam environmentalnych
prvkov a dalsSieho prislusenstva,
ktoré sa ma postavit

* premysla o etapdch, nastrojoch,
materialoch pri stavbe robota
Studenti mézu naraz pouzit viac ako
jednu kartu postav
v pripade potreby!

Iny, Vuk

Z Z

Kope
Rychly

o
-

L

Dobre by bolo, ak by méj robot ovladal aj toto:

Hybat
Pozoruje

Pol'ovnicky dom,
Budovy
Stromy

Hlavné momenty
deja

Povinné subory
Rozdelte fragment
textu na casti
Uvedte zoznam
materialov, ktoré
potrebujete, atd.
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Potrebné materialy

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

* Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo linia

pribehu
* Prazdne karty uloh postdv a robotov
* Ceruzka

Navrhy

Modelovanie kopania, Skrabania - Vuk

* Zostavte jednoduché pohyblivé figurky z kociek a
spojovacich prvkov

* Pouzite servomotor na demonstraciu kopania

Otvaranie a zatvaranie dveri, klietok

* Zostavte jednoduché otvaracie dvere a klietka

* Pouzite servomotor na demonstraciu kopania

Vyplnenie karty tloh robota

* Karta postavy, na zaklade vyvojového aspektu
a Urovne programovania vyberte aktivitu
robota a zloZitost programu tak, aby vyhovoval
schopnostiam dietata.

* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo
diferenciaciu) je mozné vyplnit dalsie karty
robotov.

Nohy — kopanie, rychlost pohybu
Otv:éran.ie a .zatva'ranie dveri, Suvisiace témy v kutiku Technolégie
otvaranie klietky * Programovanie DC motorov (2.a, 2.b)

2 /h * Programovanie servomotorov
Karta iiloh pre robot:
— V'

- * Pohyb n6h do urcitého uhla (3.a)
:“m:%mmim 5 * Opakované pohyby n6h dany pocet krat (3.b)
j s * Testovanie a programovanie svetelnych senzorov

. o Lo e e , )
A AT IET * PoufZitie svetelného senzora na detekciu svetla (8.a, 8.b, 8.d)
a & a a * PouZivanie LED diédy (5.a)
* Blikanie (5.b)
* PouZitie bzuciaka (6.a)

\I Iny sedi v klietke, Vuk

Skriabe mimo klietky. Iny sediv klietke, Vuk

Iny sedi v klietke s
ru¢ne otvaracimi
dverami. Vuk "Skriabe"
s pohybom tam a spat

PROG1 PROG2

iny sedi v klietke, Vuk
Skriabe mimo klietky.
Klietka sa otvori
stla¢enim tlacidla.

Skriabe mimo klietky.
Dvere do
polovnickeho domu
sa otvaraju pri
uderoch blesku, psy
vyjdu, vratia sa.

PROG4

Klietka sa otvori, ked
udrie blesk.

V polovnickom dome
su zapnuté lampy,
niekedy sa dvere
otvoria.
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Ndapady robotov pre r6zne trovne programovania

Iny sedi v klietke s
rucne otvaracimi
dverami. Vuk
"kskriabe" s pohybom

iny sedi v klietke, Vuk
Skriabe mimo klietky.
Klietka sa otvori
stla¢enim tlacidla.

Iny sedi v klietke, Vuk
Skriabe mimo klietky.
Klietka sa otvori, ked'
udrie blesk.

V polovnickom dome su
zapnuté lampy, niekedy

Iny sedi v klietke, Vuk
Skriabe mimo klietky.
Dvere do polovnickeho
domu sa otvaraju pri
Uderoch blesku, psy

tam a spat vyjduy, vratia sa.

sa dvere otvoria.
PROG1 PROG2 OICK] PROG4

Iny sedi v klietke, Vuk Skriabe

P1 Vuk skriabe

* Konstrukcia klietky a figurky Iny.

* Dvere klietky je mozné otvorit.

* Vuk sa pohybuje tam a spat na malom automobilovom robotovi.

P2 Vuk skriabe

* 2 roboty: Vuk a klietka

* Staticka figurka Iny (neni robot) je v klietke.

 Dvere klietky si pohariané jednosmernym motorom, ktory za¢ne pracovat, ked’
stlacite dotykovy senzor.

* Vukove predné nohy kopaju pohanané servomotorom.

* Program sa spusti dotykovym senzorom.

P3 Koordinovana prevadzka viacerych robotov

* Iny — jej oCi sa rozziaria v klietke — 2 LED (zeleny)

¢ Vuk — Skriabe, zatial Iny ¢aka, jej oCi sa rozZiaria

* Program sa spusti na dotykovy senzor.
Jeho predné dve nohy su ovladané servomotormi, a tak sa vytvara Skrabaci pohyb

* Ked'svetelny senzor detektuje svetlo v hornej Casti klietky, prestane so Skriabanim
a otvoria sa dvere klietky, ktoré sa pohybuju servomotorom

* Polovnicky dom — svetlo svieti vo vnutri (2 LED) V dome sa v nahodnych intervaloch
dvere otvaraju a zatvaraju. Dvere sa pohybuju servomotormi.

* Program sa spusti na dotykovy senzor

P4 Koordinovana prevadzka viacerych robotov

* Podobne ako P3 + blesk

* Svetlo blesku je detektované na streche polovnickeho domu svetelnym senzorom

* Ked'sa otvoria dvere do polovnickeho domu, psy vyjdu (ozubené koleso, ozubené
koleso, DC alebo szervomotor)
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