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Vo fékuse:
* Priestorova orientdcia (D3)

1. Uloha : Ako vyzera krajina? Bazar napadov - niekolko napadov:

Ziaci utvoria prirodné javy krajiny. Maju diskutovat | * Budovanie prostredia s kockami ArTeC

o rozdieloch medzi skuto¢nou a nakreslenou * Budovanie prostredia z recyklovanych materiadlov
krajinou. * Kreslenie

Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie! * Vytvaranie pocitacovej grafiky

le moiné pouizit akykolvek nastroj alebo material!
MoéZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo napadov.

nechat deti najst rieSenie pomocou svojej
kreativity.

Rozvijajuce oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

* Jemnda motorika * Koncentracia

* Priestorova orientdcia pozornosti

* Kreativita Predmetova
koncentracia —
Prirodna veda
Rozvoj talentov

2. tloha - Ako vyzera mys? Bazar napadov - niekolko napadov:

Ziaci vytvoria my$ s pohyblivymi Ustami a » Zostavenie mysky z kociek ArTeC
koncatinami. * Vystrihnutie a zlepenie mysky z karténu
* Séria kresieb

* ReZirovanie animdcii

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

le moiné pouiit akykolvek nastroj alebo material!
MoéZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou svojej Rozvinuté oblasti:

kreativity. V pozornosti: Okrem toho:, ‘
Koncentracia

* Jemna motorika .
. ... pozornosti
* Priestorova orientacia ,
* Predmetova

* Kreativita , .
koncentracia -
kreslenie, informatika
Rozvoj talentu

Il bopoline Lo quardd con meravialia
<sen: ZIIT, F1ISH, BRONCC:

Spravovanie vystupu:

Obrazky umiestnite na nastenku a poZiadajte deti, aby ich usporiadali podla
nejakého pravidla.

Predmety, ktoré postavili, ulozte do uzamykatelnej skrinky, aby nespadli. Pripevnite
k nim nazov skupiny!

"NON & TURCO" concluse
L topo naigetore
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Vo fokuse:

* Priestorova orientacia (D3)
Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

® Organizovanie skupinovej prace

Komiksova mys, ktord uz
nebavilo Zit medzi
strankami komi,ksu a
chcela nahr,adit chut
masa chut ou syra,
urobila skok a ocitla sa
vo svete mysi z mdsa a
kosti. ,,Sauash!* zvolala
hned’, keg zacitila
macku. ,Co si to

povedal?-Sepkali mysi
pocujlc ,pre nich
nezrozumitel'né

slovo.,,Sploom, bum,
hlt!le povedala  mys,

ktora hovorila en
kreslenym jazykom. ,To
musi byt turectina,*
poznamenala stara,
dobrodruzna mys, ktora
red odchodom do
déchodku slazila v
Stredomori. Mys  sa
narfiho udivene pozrela a
ovedala: ,,Ziip, fiish,
ronk.* ,Nie, to nie je
turectina,* sthlasil
namornik. ,Tak ¢o je
to?« ,Vattelapesca.®* -
povedala komiksova
mys.Tak ho volali
Vattelapesca a
povazovali ho za
dedinského idiota.
»Vattelapesca,” spytali
sa ho, ,mas radsej
parmezan alebo gruyere?*
,Spliiit, grong, ziziziir,*
odpovedal kresleny
mysSiak. ,Dobru noc,*
zasmiali sa ostatni. Malé
mysi zamerne potiahli za
chvost, aby poculi, ako
zartovne protestuje:
,Zoong, splash, sauarr!®.

Hlavné vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnosti Interakcie

Mys chodi, zastavi sa, Rozpravaj
vstupi do interakcie | U sa

Namornik | chodi, zastavi sa,
mysiak vstupi do interakcie

Ostatné Chodia, vstupia do Rozpravaj
mysi interakcie Usas
Vattelapes
com

Navrhy

* Diskutujte o tom, ako
sa vytvaraju pohyby.
Urobte spoloc¢ne
niekolko pohybov, aby
ste detom pomohli
ziskat predstavu o
fazach vlastného
pohybu.

* Zostavte jednoduchu
postavicku mysi s
pohyblivymi nohami,

Pouzivanie kariet postav:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:

* napiSe meno postavy

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".

* spisSe suciastky a dalSie doplnky

* premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci mdzu viac kariet pouzit!

rukami alebo Ustami
pomocou kociek
ArTeC.

Mys
Namornik mysiak

A Mysi

Volém sa:

chodi

zastavi sa

vstupi do

interakcie

Kniha

Vonku v prirode

~EE

%%
Malo by to byt este:

Hlavné Casti deja
Potrebné subory

Dej rozdel na
Casti

Urob zoznam z
potrebnych

suciastok, atd"
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V pozornosti:
* Priestorova orientacia (D3)

Navrhované materialy
* kocky ArTeC (aspon 112 kusovd) a roboticka . i
stprava ArTeC (2 zakladné dosky Studuino, 6 Ciel'hodiny:
tlacidiel, 2 bzuciaky, 3 IR fotoreflektory, 1 -jemné motorika,
akcelerometer, 2 servomotory, 2 jednosmerné e riedenie problémov,
motory) .
* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo *rozhodovanie
pribeh *vyjadrenie pohybu
* Prazdne karty s Ulohami postav a robotov
* Ceruzka
* Video s pohybujiucimi sa mySami

Navrhy

Prechadzka

* Diskutujte o tom, ako sa vytvaraju pohyby

* VVykonajte spolo¢ne niekolko pohybov
napodobniujucich mys.

* Ukazte detom anatomické figuriny, ktorymi mozno
pohybovat.

* Z kociek ArTeC zostrojte jednoduchu postavicku s
pohyblivymi nohami, rukami alebo Ustami.

Rec

* Napodobnujte pohyby ust tak, aby vyzerali redlne.

* Zozbierajte napady, ako znazornit re¢ pomocou

telo robotickych casti.
usta

prechadzka . i . .
Suvisiace témy v kuatiku Technoldgie

* Programovanie jednosmerného motora (2.3, 2.b)
- Jl Korte Gloh pro robota * Programovanie servomotora
( \/ )
M ©

Robotické ulohové karty vyplnit

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu
a urovne programovania vyberte ¢innost
robota a zloZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata.

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

Mene méjho rebota:

* PresUvanie prvkov namontovanych na servomotore do daného uhla
(3.a)
* Programovanie pohybu mavania (3.b)
* Testovanie a programovanie tlacidla
« Startovanie a zastavovanie jednosmernych motorov pomocou
rovnakych alebo réznych tlacidiel alebo tlacidiel (4.b, 4.c)
* PouZivanie bzuciaka (6.a)
* PouZivanie IR fotoreflektora
* Testovanie IR fotoreflektora (7.a)
* Detekcia prekazok (7.b)
* VVyhybanie sa prekazkam (7.c, d)
* Pohyb vpred k Ciernej Ciare (7.e)
N~ —

Casti a senzary, ktoré budem potrebovat’s

Komiksova mys je
pohybliva postava
alebo
naprogramovany
robot bez
programovania.
Ostatné postavy sa
mé&zu pohybovat
pomocou osi

PROG1 PROG2 PROG4

Komiksova mys ide
dopredu k ndmornickej
mysi.

Komiksova mys je v
bludisku. Néamornacka
BliZi sa aj namornicka , , . mys sa da ovladat
v namornicka mys sa omocou

Y , pohybuje dialkovym P
a Cucha syr. L akcelerometra a

.. . , ovladacdom. ..

SnaZia sa nadviazat tlacidla.
rozhovor.

Komiksova mys sa
nahodne, kym
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Ndapady na roboty pre rézne Grovne programovania

Komiksova mys je
pohybliva postava
alebo
naprogramovany
robot bez
programovania.
Ostatné postavy sa
mozu pohybovat

Komiksova mys ide
dopredu k namornicke;j
mysi.

Blizi sa aj namornicka
mys

a ¢ucha syr.

SnaZia sa nadviazat
rozhovor.

Komiksova mys sa
nahodne, kym
namornicka mys sa
pohybuje dialkovym
ovlddacom.

Komiksova mys je v
bludisku. Ndmorndcka
mys sa dd ovladat
pomocou
akcelerometra a
tlacidla.

omocou osi
m PROG2 PROG3 PROG4

Mys, ktora zanecha komiks

P1 Babkarstvo

a.) Stavba komiksovej mysi

* Jednosmerny motor je ovladany priamo

* Komiksova myska sa dokotula k ndmornickej myske a
malym mysiam.

b.) Komiksova myska namontovand na robotickom

voziku

* Jej program sa automaticky spusti pri zapnuti a vali sa
5 sekdnd dopredu k namrnickej mysi a skupine
malych mysi.

P2 Rozhovor medzi komiksovou mySou a

namornickou mysou

¢ Zostavenie komiksovej mysi ako v P1 b).

* Pripojime 2 tlacidla a 1 bzuciak

* Na jednom tlacidle sa rozbehne a na druhom tlacidle
sa zastavi a bzuciak, ktory je na nom namontovany,
vyda vysoky ton.

* Stavba robota namornickej mysi.

* Pripoji sa 1 tlacidlo, 1 servomotor a 1 bzuciak.

* Jeho program sa zacina automaticky po zapnuti
robota.

* Robot sa pohybuje dopredu, zastavi sa po stlac¢eni
tlacdidla a servomotor zdvihne hlavu, zatial ¢o bzuciak
vydava nizky zvuk.

P3 Komiksova mys sa stretne s ndAmornickou mysou

* Na zostavenie komiksovej mysi sa rovnako ako v P2
pripoji 1 IR fotoreflektor.

* Komiksova mys sa pohybuje dopredu s nahodnymi
zmenami smeru.

» Ked' IR fotoreflektor detekuje ndmornicku mys,
zastavi sa a bzuciak vyda vysoky ton.

* Na zostavenie robota namornickej mysi, rovnako ako
v P2, k nemu pripojime 5-tlacidlovy ovladac.

* Namornicka mys sa ovlada pomocou 4 tlacidiel, takze
ju navedieme pred komickd mys.

« Stla¢enim 5. tlacidla servomotor v krku pohybuje
hlavou robota hore a dole a bzuciak vydava hlboky
ton.

P4 Komiksova mys hl'ada cestu

* Pri stavbe komiksovej mysi, rovnako ako v P2, pripojime 3
IR fotoreflektory, 1 bzuciak a 1 tlacidlo, v krku
zabudujeme servomotor.

* Komiksova mys detekuje a vyhyba sa prekazkam
pomocou 1 azZ 1 IR fotoreflektora umiestneného po
stranach mysi.

* Ked 3. IR fotoreflektor umiestneny vpredu zisti prekazku,
zastavi sa.

* Po stlaceni tlacidla servomotor zabudovany v krku pohne
hlavou dolava a doprava a zapne bzuciak s vysokym
zvukom.

* Na zostrojenie robota namornickej mysi, rovnako ako v
P2, sa pripoji akcelerometer a 1 tlacidlo.

* Namornicka mys sa dé ovladat pomocou akcelerometra,
takZze ju mozete naviest na komicki mys a stladit tlacidlo.

* Ked'stlacite tlac¢idlo ndamornickej mysi, servomotor
namontovany v jej krku pohybuje hlavou hore a dole a
bzuciak vydava nizky ton.




