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Uéel lekcie :

* Samoregulované ucenie
* RieSenie problémov

* Tvorivost

* Jemna motorika

Cinnost

Po prvé: spolocné
rozhodnutie o spésobe
zobrazenia vysledkov
projektu, uréenie poradia
plnenia ciastkovych uloh
Rozhodnutie o vystavbe
a rozdeleni uloh v
skupine

Ziaci vyplnia karty tloh
Robot. Naplanuju robota.

Metéda/Interakcia
Pomozte skupindm
rozdelit a koordinovat
pracu (venovat osobitnu
pozornost rozvojovym
cielom)

Individualna a skupinova
praca pod vedenim
ucitela na dosiahnutie
rozvojovych cielov

Vykon

Ulohy v skupine —
kto buduje ktoru
Cast scény

Specificky plan
robota a prostredia
pre kazdu scénu

1. Plan robotov

Potrebny ¢as: 20 minut

Poziadavky na

material/vybavenie:

* text

* Skupinovy pracovny list

* Karta postavy, dej

* Karta ulohy robota

» Sabléna dizajnu robota

* Papier, pisacie potreby na
zapisovanie pozndmok a
kreslenie

Cinnost

Stavba a
programovanie
postav
(animované
postavy:
komiksova mys
Vattelapesca,
mysi, namornicka

Metdda/Interakcia
Skupinova praca
pomocou textov, kariet
postav, kariet robotov a
technického kutika

V pripade potreby ukazte
vzorové roboty z kniznice
napadov (cielom NIE JE
skopirovat vzorky!)

Vykon
Postavené,
naprogramované
roboty

Fotografie a videa
z vyroby

2. Stavba a programovanie robotov

Potrebny ¢as: 55 minut

Poziadavka na material/vybavenie

* Skupinovy pracovny list
* Karta postavy, dej
* Karta ulohy robota
« Sabléna dizajnu robota
* Technicky kuatik

mys, macka atd') * Papiernictvo
* V pripade
potreby

kniZnica napadov

zobrazovanie
akcii a interakcii
podla textu

Pomazte pri rieSeni
problémov a
samoregulovanom uceni!
Komunikacia medzi
skupinami

* roboty ArTeC -
* ArteC Stavebnica blokov
* Pocitac

Stavba prostredia
(statické objekty):
mlyn, vrecia atd.

Metéda/Interakcia Hodnotenie 3. Hodnotenie
Kazda skupina

predstavuje svojho
robota a vytvorené

prostredie

Cinnost

Prezentacia Hodnotenie procesu ( postup

prace, samostatnost,
spoluprdca medzi ¢lenmi
skupiny ), originalita (r6znost
napadov), zaclenenie

Potrebny ¢as: 15 minut

Vykon

Napady na zaverecnu

Hodnotenie Diskusia, spatna vazba prezentaciu projektu

ucitela
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Uéel lekcie :

* Samoregulované ucenie
* RieSenie problémov

* Tvorivost

* Jemna motorika

Flexibilné pouzivanie u¢ebnych materialov

Ucitel moze prispOsobit proces uéenia a rozvoj
kombindciou variacii v oblastiach rozvoja s droviiami
programovania podla znalosti a schopnosti
programovania.

Riesenie problémov, sebaregulované ucenie
NajdoleZitejSou Ulohou uditela je pomahat pri riesSeni
problémov a samoreguldcii ucenia sa. Jeho uloha je
viac mentorskd ako manazment a instruktaz.

Rozvoj vyssie uvedenych zrucnosti je nevyhnutny pre
Uspesné ucenie sa.

Ako mdzete pomdct svojim Studentom pri

samoregulovanom uceni?

* Nedavajte im konkrétne pokyny tykajlce sa
Struktury a programu robota.

* Naucte ich techniku zostavovania programu krok za
krokom . Najprv naprogramujte podulohu a na
dalsiu dlohu prejdite aZ vtedy, ked tato ¢ast
programu uz funguje perfektne.

* Otestujte svojho robota po kazdom kroku
programovanial!

* Ak je v programe chyba, nehovorte ani neukazujte
konkrétnu chybu v programe, ale pomézte svojim
Studentom identifikovat logicky problém. Prvym
krokom je sformulovanie rozdielu medzi
planovanou a realizovanou prevadzkou robota.

* Nechajte deti najst chybu v programe — pom6ézte
im otazkami, nie pokynmi!

* Nehovorte im, i bola oprava vhodn3, ale
povzbudte ich, aby si robota vyskusali!

* Ubezpecte ich, Ze chyba v konstrukcii robota alebo
v logike programu nie je zlyhanie, ale prirodzena
sucast procesu ucenia sal

Podpora kreativity

* Podporujte jedinecné kreativne pristupy, ale
uistite sa, Ze su v rovnovahe s didaktickymi
cielmi.

* Deti maju pristup ku vSetkym uzitocnym
informacidm, zdrojom, textom a pracovnhym
listom!

* Vypliite dalSiu kartu postavy a kartu ulohy robota
v suvislosti s vasimi novymi alebo dodato¢nymi
napadmi!

* Modely robotov sa pouzivaju iba vtedy, ak deti
nemaju absolltne Ziadne vlastné ndpady alebo
ak si vyvojovy ciel vyzaduje konkrétnu
implementaciu!

Model samoregulovaného uéenia a jeho
aplikacia vo vyucbe robotiky

plan, ucel,
orezieravost

Planovanie:

Struktdra, algoritmus

Implementacia:
Konstrukcia,
programovanie

Sebareflexia:
Testovanie, ladenie
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Urovef programovania

Tieto Urovne v jednej scéne, jednej skupinemozno
kombinovat.

Urovne programovania poméhaju rozlisovat a
vytvarat individualne vzdelavacie cesty. Spravne
zvolena Uroven programovania ulahcuje a posiliiuje
realizaciu rozvojového ciela.

Akakolvek Uroven programovania moze byt
kombinovana s akymkolvek rozvojovym ciefom
podla schopnosti Studentov.

Nie je cielom, aby vSetci pisali programy rovnakej
zloZitosti. Netreba ani to, aby sa v scéne objavovali
roboty rovnakej programovacej Urovne.

Ak ulohu dokoncia prilis rychlo, dajte im novu kartu
ulohy na zlep3enie robota! Ak sa Uloha ukaze prilis
tazka, povzbudzujte ich, aby pomohli svojim
spoluZiakom alebo im ukaZzte viac zdrojov.

Uroveri 1 ( P ROG 1 ): konstrukcia, predovietkym
manudlna, mechanické riesenia, jednoduché
motorizované konstrukcie, zakladné automatické
algoritmy.

Uroveri 2 ( P ROG 2 ): programovanie, jednoduché
roboty, niekolkoriadkové programy.

Uroveri 3 ( P ROG 3 ): komplexné riesenie
problémov, vyuZitie interaktivnych algoritmov,
senzorov.

Uroveri 4 ( P ROG 4 ): talent manaiment,
komplexné roboty, Struktirované programovanie,
optimalizacia programovanie, optimalizacia

Rozvoj podla potrieb studentov

Ulohy 8 rozvojovych oblasti je moZné integrovat do
akejkolvek programovacej urovne podla ciela
rozvoja.

Zaroven su prostriedkom na dosiahnutie
diferencidcie a individudineho zaobchdadzania.
Ucitel mo6zZe podporovat rozvoj vyberom vhodnych
uloh, podpornych materidlov, prikladov a otdzok

Odporucany pracovny postup pre skupin
napady :

Najprv si urobte plan, ¢o robit a kto je zodpovedny za
jednotlivé Ulohy! Zacnite stavat s telom robota a
kockou Studuino a potom postavte zvysné Casti!
Interakcie medzi postavami je mozné zlepsit
zobrazenim dalsich vlastnosti (napr. pocit).

K jednej Studuino tehlicke je mozné pripojit viac
robotov. Najprv si pripravte svoje programy samostatne
a ak vietko funguje bezchybne, tak ich skopirujte do
spolo¢ného programu.

Studenti by sa mali spolupracovat s ostatnymi
skupinami a zosuladit aj velkost robotov. Ak sa Studenti
obavaju, ze nebudl mat dostatok ¢asu na dokoncenie
prace, ubezpecte ich, Ze na tuto pracu maju 2 hodiny.

Pripomerite Studentom, aby nezabudli urobit fotografie
a videa pracovného procesu pre dokumentaciu.

Odporucany vystup:
Roboty

* Skonstruované postavy (pohybujlce sa postavy), ktoré vizualizuju text
* Vybudované prostredie (statické objekty) podla textu
* Uvedenim kazdej scény v poradi ziskaju Uplny pribeh

Fotografie, vided, karty postav a robotov mdze dokumentovat proces tvorby.




