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V centre pozornosti:
*Porozumenie textu (D1)

Uloha 1: Ako vyzera prostredie?

Ziaci vytvoria prvky prostredia. 1. * Budovanie prostredia s kockami ArTeC

Ziadne nespravne riesenie! * Prostredie postavené z recyklovanych materidlov
Je mozné pouzit akykolvek nastroj alebo * Kreslenie

material!MoZete pouZit ndpady a materialy . Vytvaran.|e pocitacovej vgraflky ~ ]
navrhnuté v Bazari ndpadov, pouZit vlastné napady Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete na stranke
alebo nechat deti najst rieSenie pomocou ich Napady.

kreativity.

Oblasti rozvoja: Okrem toho:

V centre pozornosti: * Koncentracia

* Priestorova orientdcia  pozornosti

* Jemna motorika Koncentracia na

¢ Kreativita predmety - prirodné
vedy
Rozvoj talentov

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!
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V centre pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)

Ciel'hodiny:

* Porozumenie

*rieSenie problémov

*rozhodovani

* organizovanie skupinovej
prace

Giovannino ide na prechadzku.

»Mami, idem na prechadzku.*
,»Chod', Giovanni, ale déavaj pozor,
ked" budes$ prechadzat cez cestu.«
»Dobre, mami. Ahoj, mami.«

»Vzdy si taky zméateny.«

,,Ano, mami. Ahoj, mami.*
Giovannino spokojne odchadza a
na zaCiatku cesty eSte dava
pozor. Kazdud chvilu sa zastavi a
dotkne sa seka.
,,o0m cel)'l,? no.“ A zasmeje sa.
Je taky st'astny, ze si dava pozor,
ze zacne poskakovat ako vrabec,
ale potom sa zastavi a pozerd na
vyklady, autd, mraky, a tam sa,
samozrejme, zacnd problémy.

Navrhy

* Zostavte jednoduchu postavu s
pohyblivymi nohami, rukami alebo
Ustami pomocou kociek ArTeC.

Hlavné charakteristiky a interakcie postav

Postavy Charakteristika

Vztah medzi nimi

Giovannino Kraca, zastavi sa,
dotkne sa sam

seba,

Chodi, rozprava

Pohybuju sa spolu, rozpravaju sa

Pouzivanie karty s hereckymi ulohami:

Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu s hereckymi dlohami:

napiSe meno postavy
jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd'.

pozbiera prvky scény, dalSie doplnky na vytvorenie scény
premysla o fdzach, pomockach a materidloch na stavbu robota

V pripade potreby mozu Ziaci pouzit

dalsie prvky karty s hereckymi tlohami

Ziaci mdzu pouiit viac
Casti mapy uloh, ak je to potrebné!

Giovannino
Matka

Prechadza sa
Hovori

£

L

Budujem:

Dotykat sa seba
Skaka

X

Qe

(¥

Maj robot bude ovlddat’:

Dom
Dedina
Ulica

Obchody

X

Auta

.

(¥

Malo by to byt edte:

Hlavné momenty

deja

Potrebné subory

Rozdelit text na ¢asti

Zoznam potrebnych

materialov atd'.
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Navrhované materialy

* Kocky ArTeC (aspor 112 kusova suprava) a
suprava ArTeC rorbot (1 doska Studuino, 2
jednosmerné motory, kolesd, 2 IR
fotoreflektory, 2 tlacidla, 2 LED didédy, 1
servomotor, zakladna doska).

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
pribeh

* Prazdne karty s ilohami postdv a robotov

* Ceruzka

V centre pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)
Ciele hodiny:

*jemna motorika,
*rieSenie problémoy,

* Rozhodovanie

* Zivotné zruc€nosti

Vypliite kartu uloh robota

* Na zaklade karty uloh, vyvojového aspektu a
urovne programovania vyberte ¢innost robota
a zlozitost programu tak, aby zodpovedala
schopnostiam dietata.

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

Navrhy
Prechadzka

* Zostavte jednoduchu postavu s pohyblivymi nohami,
rukami alebo ustami pomocou kociek ArTeC.

Rameno
Noha
Usta
Skok

@ Karta dloh pre robc

7
Meno mdj
Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’:
ber g
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Takto poskladdm a naprogramujem svojho mhota

Suvisiace témy v Technickom kutiku
Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)
* Nastavenie sily, smeru (2.3, 2.b)

* Nahodné pohyby (2.f)

Programovanie servomotora

* InStaldcia a testovanie servomotora (3.a)
* Programovanie pohybov mavania (3.b)
Pouzivanie tlacidla (4.a, 4.b)

Pouzivanie LED (5.a, 5.b)

IR fotoreflektor 7

* Testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Vnimanie prekazok (7.b)

PouZivanie ndhodnych Cisel (10.a)

Na ose
namontovanymi
postavami sa
moze zahrat
scéna.

V Hlavny hrdina sa
pohybuje dopredu
na robotickej
plosine, zatial ¢o
servomotor sa
kyve, akoby maly
chlapec skakal.

N o

Babkové divadlo s 2
tlacidlami a
obrazovkou.

Babkové divadlo riadené
IR fotoreflektorom, na
ktoré sa pozera maly
chlapec.
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Ndpady na roboty pre rézne urovne programovania

Hlavny hrdina sa

Na ose pohybuje dopredu

namontovanymi
postavami sa
moze zahrat

na robotickej
plosine, zatial ¢o
servomotor sa

Babkové divadlo s 2
tlac¢idlami a
obrazovkou.

Babkové divadlo riadené IR
fotoreflektorom, na ktoré

sa pozera maly chlapec.

scéna. kyve, akoby maly

chlapec skakal.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Chodiaci chlapec

P1 Babkarstvo

Chlapéek sa méze pohybovat pomocou osi a ty¢i.

Oblak spoza okien sa da zdvihnut pomocou osi a kolesa
auticok sa otacaju pomocou osi.

P2 Robot pohybujtci sa pomocou jednosmerného motora
a servomotora

Chlapcek 1 so servomotorom je namontovany na auticku.
Pri pohybe dopredu sa jeden servomotor kyve stale
rychlejSie tam a spét, ¢im obnovuje rozptyleny pohyb.

P3 Babkové divadlo ovladané tlacidlom

Herci su rozostaveni na divadelnom paravéane.

Maly chlapec ,,sedi” uprostred, jeho hlavu pohybuje
servomotor.

Mrak a auto sa pohybuji pomocou 2 jednosmernych
motorov na oboch stranach.

Na oboch stranach robota su 2 tlacidla, ktoré samostatne
pohybuji hercov na scéne.

Pokial je tlacidlo stlacené, pohybuje sa jednosmerny motor a
postava k nemu pripojena.

Chlapcek uprostred pohybuje hlavou doprava alebo dolava
podla toho, na ktorej strane je stlacené tlacidlo.

P4 Babkové divadlo pohybujtice sa na IR fotoreflektori
Babkové divadlo je vybavené 1 az 1 infraCervenym
snimacom na kazdej strane.

Chlapcek v strede sa pohybuje pomocou jednosmerného
motora.

Spodny senzor je vybaveny ¢ervenou LED didédou, horny
senzor bielou LED diddou.

Spodny infra¢erveny snimac sa aktivuje malym autickom,
horny snima¢ mrakom.

Ked' je infracerveny fotoreflektor zakryty, chlapcek sa zacne
pohybovat réznou rychlostou, prislusna LED didda blika.
Ak autic¢ko alebo oblak od IR reflektora vzdialite, pohyb sa
zastavi a blikanie prestane.
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