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Vo fokuse:
* Porozumenie textu (D1)

1. Uloha : Ako vyzera krajina?

Ziaci utvoria prirodné javy krajiny. Maju diskutovat
o rozdieloch medzi skuto¢nou a nakreslenou
krajinou.

Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie!

le moiné pouizit akykolvek nastroj alebo material!
MoéZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou svojej
kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Budovanie prostredia s kockami ArTeC

* Budovanie prostredia z recyklovanych materiadlov
* Kreslenie

* Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

* Jemnda motorika * Koncentracia

* Priestorova orientdcia pozornosti

* Kreativita Predmetova
koncentracia —
Prirodnd veda
Rozvoj talentov

2. tloha - Ako vyzera mys?

Ziaci vytvoria my$ s pohyblivymi Ustami a
koncatinami.

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
kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Zostavenie mysky z kociek ArTeC

* Vystrihnutie a zlepenie mysky z karténu
* Séria kresieb

* ReZirovanie animdcii

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:
Koncentracia
pozornosti
Predmetova
koncentrdcia -
kreslenie, informatika
Rozvoj talentu

V pozornosti:

* Jemnda motorika

* Priestorova orientdcia .
* Kreativita

IL bopoline Lo quardd con meraviglio
?A&:u,w: "&“1?, FLISH, BRO»-:.“(”.

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!

_ ,/(w

"NON & TURCO" concluse
(L topo wavigatore
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Vo fékuse:

* Porozumenie textu (D1)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Raz sa vybrali na zbierku | |Hlavné viastnosti a interakcie postav
do mlyna plného vriec ) )
bielej a 2ltej mﬂky Myéi Postava Vlastnosti Interakcie
zahryZl' ,do teji_:o manny Mys Je, Zuje, vstipi do Rozpravaju sa
a s chutou zuli a hovorili interakcie
crik, crik, crik, crik, ako
to robia vsetk myéi, ked Namornik mysiak Je,Zuje, vstupi do interakcie
zuju. Ale komiksova mys
povedala to:” crek,
screk, schererek”.,,Aspori
sa, prosim t'a, nauc jest
ako dobre vychovany
Clovek,* zamrmlala Pouzivanie kariet postav:
namornicka mys. “Keby
sme boli na lodi, uz
davno by nas zhodili z
paluby. Pochopila si
alebo nie, ze vydavas

Ostatné mysi Vstupia do interakcie, Rozprdvaju sa s
rozbehnu Vattelapescom

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:
* napiSe meno postavy

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd.
* spiSe sUciastky a dalsie doplnky Mys

odporn ¢ 2vuk:e ,Crengh,‘ * premysli si postupy s,tja.vania robota, Namornik mysiak
povedala kreslend mys a | predmety a siciastky " Mysi
vratila sa k zahrabdvaniu Ked' treba Ziaci moZu viac kariet pouzit! L,
sa do vreca s kukuricou.
Namornicka mys potom
dala znamenie ostatnym ) Je

Volém sa:

a ti sa rychlo rozbehli ‘ Vsttipi do
Ereé, nechajic cudzinca,

tory si bol isty, ze uz
nikdy nendjde cestu
domov, napospas osudu.

interakcie

Mlyn
Vrecia na muku

Navrhy

Vonku v prirode

* Diskutujte so Ziakmi o tom, preco
st myZi ¢kodcami. e Hlavné casti deja

* Nechajte Ziakov zozbierat L Potrebné subory
priklady spravania pri stole z ‘ Dej rozdel na
roéznych kultar. Casti

Urob zoznam z
potrebnych
suciastok, atd'"
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V pozornosti:
Navrhované materily * Porozumenie textu (D1)
* kocky ArTeC (aspor sada 112 kusov) a Ciel hodinv:
roboticka suprava ArTeC (1 doska Studuino, 2 !e 0 iny: )
tlacidla, 1 LED, 1 servomotor, 2 jednosmerné * jemna motorika,

motory) *rieSenie problémov,
. Pr:fjlzdrlla mys:henkova mapa, tabulka alebo e rozhodovanie

dejova tabulka . )
* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov * VyJadreme pohybu
* Ceruzka
* Video s pohybujlcimi sa mySami

Robotické ulohové karty vyplnit Navrhy

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu Prechadzka
a Urovne programovania vyberte ¢innost * Diskutujte o tom, ako sa vytvaraju pohyby
robota a zlozitost programu tak, aby * Vykonajte spolo¢ne niekolko pohybov
zodpovedali schopnostiam dietata. napodobniujdcich mys.

* V pripade potreby mozete vyplnit dalsie karty * Ukdzte detom anatomické figuriny, ktorymi mozno
robotov (napr. na objasnenie alebo pohybovat.
diferencidciu). * Z kociek ArTeC zostrojte jednoduchu postavicku s
pohyblivymi nohami, rukami alebo Ustami.

Stravovanie

* Maju napodobriovat pohyby Ust, aby vyzerali
skutocne.

telo
usta
prechadzka

/: Suvisiace témy v kutiku Technolégie
mdjho robota:

* Programovanie jednosmerného motora (2.3, 2.b)

Casti 2 sanzery, Ktore. “.de ¥ * Testovanie a programovanie dotykového senzora

IE] JEU«’ av KVD * Spustanie a zastavovanie jednosmernych motorov stld¢anim
”CL”"'"D u u rovnakych alebo réznych tlacidiel alebo dotykovych senzorov (4.b,

Taktuggakljjéman;g ogramujem svojho robota: 4C)

oo [0 o B BETF * Programovanie servomotora
* Presun prvkov namontovanych na servomotore do daného uhla

(3.a)
* PouZivanie IR fotoreflektora

S W“‘\ * Testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Detekcia prekazok (7.b)
* PouZivanie LED didd (5.a)
* Blikanie (5.b)

~ J\\

—

J Zuvanie je
reprezentované
horizontdlne sa
pohybujlcou
Celustou. Komicka
mys sa pohybuje
pomocou
servomotora

Komiksova mys a
namorna mys su Postavy namontované v Postavy sa pohybuju
postavy na osi. Malé babkovom divadle sa sucasne, ale v

mysSi su priamo mé&Zu pohybovat opacnych smeroch.
riadené zariadenia, pomocou tlacidiel po Blikajuca LED didda je
nie su jednom. namontovana na syr.
naprogramované.

PROG1 PROG2




MYS Z KOMIKSU
e aom VATTELAPESCA, HLUPAK
of the European Union DEDINY (TZ)

Ndapady na roboty pre rozne trovne programovania

Zuvanie je
reprezentované
horizontalne sa
pohybujlcou
¢elustou. Komicka
mys sa pohybuje
pomocou
servomotora

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Babkové divadlo

Komiksova mys a
namornda mys su Postavy namontované v Postavy sa pohybuju
postavy na osi. Malé babkovom divadle sa sucasne, ale v

mysi sU priamo mézu pohybovat opacnych smeroch.
riadené zariadenia, pomocou tlacidiel po Blikajuca LED didéda je
nie su jednom. namontovana na syr.
naprogramované.

P1 Mysi v sklade

* Postavy namontované na osi na zahranie scény.

* Malé mysi sa mézu pohybovat priamo riadenym 1
jednosmernym motorom.

P2 Babkové divadlo

* Stavba babkového divadla. Na obrazovke su
namontované 2 jednosmerné motory, jeden
horizontalne a jeden vertikalne.

* Komicka myska a namornicka myska su namontované
na 2 jednosmernych motoroch a moézu sa dat do pohybu
nezavisle od seba stlacenim tlacidla 1-1.

* Centralne umiestnenad biela LED didéda namontovana na
syre sa rozsvieti po stlaceni ktoréhokolvek tlacidla.

* Figurky sa pohybuju a LED didda svieti, kym je stlacené
tlacidlo.

P3 Babkové divadlo so vzrusujucou mechanikou

* Komicka mys a ndmornicka mys su postavené na
kibovom mechanizme.

* Mechanizmus je riadeny 1 jednosmernym motorom,
takZe sa pohybuju sucasne, ale v opacnych smeroch.

* Biela LED didda namontovana na syre blika.

* Scéna sa spusti po stlaceni tlacidla a pohybuje sa, kym je
tlacidlo stlacené.

P4 Babkové divadlo s jednosmernym a servomotorom

* Stavba babkového divadla. 1 jednosmerny a 1
servomotor, 1 infracerveny fotoreflektor namontovany
na obrazovke

* Komicka mys sa hybe pomocou servomotora.

» Celust ndmornickej mysi sa pohybuje horizontalne
pomocou jednosmerného motora a ozubeného kolesa.

* Scéna sa dava do pohybu pomocou objektu
umiestneného pred infra¢ervenym snimacom. LED
didéda zacne blikat siéasne s komiksovou mySou a pocas
pohybu servomotora blikd biela LED didda.




