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V zamerani:
® Iné predmety-Prirodoveda (D8)

1. uloha: Vyrieste ulohu LABYRINT! Predstavte si,
Ze pocas zberu boli liSky prenasledované
polovnikmi a Zencami. Poméite liskam dostat sa z
psSenicného pola!

Neexistuje Zziadne nesprdvne rieSenie!

Nechajte deti vytvarat aj hadanky s pomocou
labyrintu!

Mobze sa pouzit akykolvek nastroj alebo surovina.
Mozete pouzit ndpady a materialy navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat
deti ndjst rieSenie so svojou kreativitou.

Bazar napadov — niekolko napadov:
* Riesenie labyrintu(12)
* Hladanie stop v lese, pouzivajte pamatovu kartu
LES (14)
Vyroba paméatovych kariet
Stavba ukrytu (16)
zbierat informacie v kniZnici alebo na internete

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v
napadovych listoch.
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Rozvinuté oblasti:

K zameraniu na: Okrem toho:

* Socidlne kompetencie ¢ Ochrana prirody

¢ Pozornost * Rozvoj pozornosti
* Tvorivost  Zivotné skusenosti
* Priestorova orientacia

2. uloha: Predstavte si a zahrajte si 2 situacie: Ked'
zvierata ukazuju, ako vyzeraju chodci a ochrandri
prirody v lese, a ked' sa l'udia, ktori vydavaju zvuky,
nestaraju o prirode v lese!

Ako sa vase spravanie liSilo medzi tymito dvoma
situdaciami?

Ako mézeme presveddit ostatnych o naSom nazore?
Zahrajte si to!

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

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

Bazar napadov — niekolko napadov:

* Situacnd hra (I5)
* Vytvorenie potravinového retazca (11)

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani:
Socidlne kompetencie
Jemnd motorika
Priestorova orientacia
Tvorivost
Algoritmické myslenie

Riadenie vystupov:

Stolové hry si vyskusaju aj skupiny medzi sebou. Pre ostatné
triedy by mala byt moznost vyskdsat 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:

* Iné predmety-Prirodoveda (D8)
Ucel lekcie:

* {itanie s porozumenim

* rieSenie problémov

* Rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Hlavné vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnosti | Interakcie

Kosiaci ¢lovek kosi

Pseni¢né pole mozog

Liska Boji sa Skryva

Navrhy

* Diskutujte o tom, aké
nastroje sa pouzivali na
zber v minulostia v
nasich dnoch.

* Ukazte detom vided o
roznych zariadeni
Zatvy!

¢ Diskutujte o tom, aké
metakomunikacné
nastroje sa pouZivaju v
diskusii

[prepisany, skrateny text]

Bolo neskoré popoludnie.
PSeni¢ného pol'a vel'a nebolo
a polovnici trpezlivo ¢akali,
kym sa objavia lisky.
Podl'a kombajnistov nie sd na
poli ziadne Lisky, pretoze by
sa zlakli vel kézo hluku.
Ludia prestali zbierat’ Grodu a
nechali pSenicné polia na
polovnikov. Zastavili sa, aby
si oddychli a najedli sa.
Vuk, Karak a Iny vysli spod
krika.
Opatrne vyrazili. Zacali vsak
rychlo utekat po zozatom
Bée,niénom poli.

olovnici si ich vSimli prilis
neskoro. Lisky utiekli a
nakoniec sa zachranili.

Pouzitie karty postav:
* zapiSe si meno postavy

* Urobi zoznam environmentdlnych
prvkov a dalSieho prisluSenstva,
ktoré sa ma postavit

* premysla o etapach, nastrojoch,
materidloch pri stavbe robota
Studenti mdzu naraz pougzit viac ako
jednu kartu postav
v pripade potreby!

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* zapisuje vase vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

kosiaci ¢lovek,
pSenicné pole
lisky

Z Z

kosit
davat pozor
utiect

‘s -
Dobre by bolo, ak by mdj robot oviadal aj toto:

Hlavné momenty
deja

Povinné subory
Rozdelte text na

casti

Uvedte zoznam
materialov, ktoré

potrebujete, atd".
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V zamerani:

* Iné predmety-
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Ucel lekcie:

- Citanie s porozumenim

* rieSenie problémov

« Rozhodovanie
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Potrebné materialy

* Kocky ArTeC (aspor 112 kusov) a sada
robotov ArTeC s 2-3 zakladnymi doskami
Studuino, 4 snimace tlaku (touch sensor), 1 IR
Fotoreflektor 1 ¢erveny LED, 1 Buzzer, 1
servomotor, 5 DC motor
Cierna izola¢nd paska
Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
linia pribehu
Prazdne karty uloh postdv a robotov
Ceruzka

- organizdacia skupinovej
prace

Navrhy

Pohyb pSeni¢ného pola

* Pomocou ozubenych kolies a kociek napodobriuju
pohyb pseni¢ného pola mechanickym prevodom.

Pohyb kosiaceho muza

* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo * Pomocou kociek a dalsich prvkov ukazte pohyb ruk
diferenciaciu) je mozné vyplnit dalsie karty Lisky sa hadaju
robotov. * Aké robotické ¢asti mozno pouZit na vyjadrenie

diskusie?

Vyplnenie karty tloh robota

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

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie DC motorov (2.3, 2.b)
 Otacanie v malom obluku (2.c)
* Nahodny pohyb (2.f)
* Programovanie servomotorov
* Posunutie ramena do konkrétneho uhla (3.a)
* Opakovanie pohybu ramena stanoveny pocet krat (3.b)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektorov (7.a, 7.c, 7.e)
* Sledovaci robot pomocou 1 IR fotoreflektorov (7.f)
* Testovanie a programovanie dotykového senzora (4.a)
* Aktivacia robota stlacenim dotykového senzora (4.b)
* Dialkové ovladanie zo 4 snimacov tlaku (4.d)
* PouZivanie LED diédy (5.a)
* Blikanie (5.b)
* PoufZitie bzuciaka (6.a)
* Nahodné isla
* Pouzivanie ndhodnych ¢isel (10.a)
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Pohyb ruk, néh
PSeni¢né pole — fukanie vetra

@ Karta iloh pre robota

Meno msjho robota: \

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s

EEJ JED/ u\‘

Luka, kosenie, kosiaci

muz, polovnicke
figarky.

3 lisky namontované
na robote, ked'su
zapnuté, sa pohybuju
dopredu.

PROG1 PROG2

Polovnik chodi hore a
dole, lisky vyskocia,
polovnik striela.

Kosiaci muz chodi po
pSeni¢nom poli.
PSenicné pole sa hojda
vo vetre. Vtaky lietaju
okolo stromu.

Lisky unikaju z
ukrytu medzi
polovnikom a
kosiacim muzom.

PROG4
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Napady robotov pre rézne urovne programovania

Luka, kosenie, kosiaci
muZ, polovnicke Kosiaci muz chodi po
figarky. Polovnik chodi hore a pSeni¢nom poli.

3 lisky namontované dole, lisky vyskocia, PSenicné pole sa

na robote, ked'su polovnik striela hojda vo vetre. Vtaky
zapnuté, sa pohybuju lietaju okolo stromu
dopredu

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Zatva

Lisky unikaju z dkrytu
medzi polovnikom a
kosiacim muzom

P1 Vytvorenie scény

 Vystavba krajiny, figurok (lisky, Zenci, polovnici atd’.)

ALEBO

* Lisky na robote s 2 DC motormi, automaticky sa spustia do pohybu po zapnuti

P2 Putavé lisky

* 3 malé lisky - 1 robot (2 DC motor, 2 Touch sensor)

* polovnik — 1 robot (2 DC motor, 1 Touch sensor, 1 ¢erveny LED)

* programy oboch robotov sa spustaju s dotykovym senzorom

* polovnik pohybuje sa tam a spat

* |isku zacina pohyb s stlacenim dotykového senzora, aby ste sa nestretla s polovnikom

* polovnik sa zastavi po 5 kolach a vystreli — rozsvieti sa ¢erveny LED

P3 Konstrukcia postav, ich koordinovany pohyb

* Kosiaci muZ chodi po pseni¢nom poli a pravidelne sa zastavuje a kosi. PSenicné pole je
fukané vetrom okolo stromu vedla neho, vtaky lietaju.

* Kosiaci ¢lovek - program sa spusti pomocou dotykového senzora

* vykonava sledovanie liniek pomocou IR fotoreflektora

* v stanovenych intervaloch sa zastavi a pomocou servomotora vykona kosiaci pohyb.

* PSenicné pole program sa spusti pomocou dotykového senzora.

* DC motorom pohanané ozubené kolesd presuvaju pseni¢né pole a strom s vtakmi.

P4 Utek liok na poli

* Kombindcia P2 a P3

 Kosiaci muz je vybaveny 2 dotykovymi senzormi, zastavuje sa v ndhodnych intervaloch,
vtedy potrebujete spustit lisky

 Kosiaci muz, ktory s stlacim Touch senzorom sa zastavi, otoci sa v smere liSok a zacne
kri¢at, pricom kyva rukyami. Smer otacania je mozné nastavit podla toho, ktory z 2
dotykovych senzorov sa stlaci.
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